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ABONNEMENT: 
Brug kuponen bag i 
bladet, eller ret hen- 
vendelse til forlaget. 

Games Preview er et 
uafhaengigt spilmagasin, 
som udkommer 10 gange 
drligt. Intet materiale fra 
dette blad ma 
genanvendes uden 
redaktionens skriftlige 
samtykke. Citater med 
tydelig kildeangivelse er 
dog tiliadt. 




FEATURES 



10 DENT7ENKENDE 

MASKINE 

- Er KITT, den taankende com- 
puterbil en realistisk mu- 
lighed? Nej, men lass her om 
mere eller mindre taenkende 
computere, de f orende film om 
emnet og om alle andre for- 
mer for kunstig intelligens. Vi 
lover dig, at du vil have et belt 
nyt syn pi din Spectrum ndr 
du er faerdig med disse sider ! 



bliverbelemret med saenormt 
kedelige gameplays. Er det 
plagiat-tid eller er software- 
udviklernefantasii0se...Vi gar 
helt taet pi. 



34. 



FEEDBACK 

- Endnu engang bar alle vore 
trof aste laesere overdynget os 
med breve i alle storrelser. Vi 
har udvalgt de bedste I 



JOYSTICK TEST 




18 



SYNTAX ERROR 



- TOP64 sl&r igen ... Denne 
gang mere end almindeligt 
hdrdt med sin altid opmaerk- 
somme karatechip ... 



38. 



CONTACT 
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Stop. Davo 



14. 



SPIL...GAAAB ! 



- Vi kender det allesammen ... 
man spiller IK+12 timer i traek, 

og s& bryder den f tyrbob- 

Iaster44+ sammen. 
Lass her om markedets f©- 
rende joysticks, og find det 
ultimative joystick til din fore- 
trukne spillemaskine. 



RUBRIKKER 



- Alt kobes og saelges, h vis det 
da ikke lige byttes vaek ! 



50. 



SUPERMARKE D 



- Tag en tur med indkobs- 
vognen, og se om der ikke 
skulle vaere et tilbud du ikke 
kan sige nej til 



- GP's altid sprudlende skri- 
bent Jakob Sloth gSr her i 
flaesket pi de store software- 
huse, hvor han saatter sit in- 
ternational gode rygte pd spil, 
og sporger, hvorfor mange spil 



4. 



HOTLINE 



- Hvad sker der inden for 
spilleverdenen, GP bringerde 
nyeste nyheder uden censur. 
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GAMEPLAY 



Spiltests kan man altid fin- 
eee ... Vi bringer denne gang 
Me bare manedons fleste, 
ten ogsa bedste spilan- 
leldelser. Redaktoren bringer 
n stor tak til alte disse an- 
leldere og deres fantastiske 
ippende maskiner, som iod 
isse sider vaere mulige. 



SCORE 
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Dragon Ninja 21 

>eep 22 

itan 22 

Baal 23 

Wanderer 23 

Dugger 24 




Eliminator 24 

iiallistix 25 

IK+ 25 



r ar in Middleearth . 26 
Realm of the Trolls.. 28 
Classics 28 

i 3 tutMM >i<M»iMiMit 23 

Crazy Cars II 30 

Afterburner Amiga.. 30 
Dynamic Duo .„..•.>... 31 

Teenage Queen 31 

Super Hangon 32 



TIPS 



Dette er maske ikke iige ste- 
det, hvor man f&r en 13'ner, 
men det er ihvertfaid stedet, 
hvor problemerne afklares. 
Hvordan fdr du morgen, mid- 
dag og aften-stjerner i Yie Ar 
Kung Fu og hvorledes er Bat- 
manspiiiet opbygget ? 
Se kortet og lass tipsene i ... 
GP Tips ! 




FANTASY 



- Han kom, han sa og han 
spillede ... Saradon har ikke 
ligget pa den lade side, og 
fremtryller denne gang hjaelp 
til mange fastldste sjaele 
omkring i landet. 




Mange at os, der har vaerei med ira starten", taanker sikkert 
tilbage p& computerbcomet forst i 80 'erne med en smag af 
nostalgi i munden. 

Det var dengang, spil blev udviklet p& skumle loftskamre af en- 
tusiastiske freaks. Mange husker sikkert folk som Jeff Minter, og 
det var helt normalt at een person stod for bade grafik, lyd, 
programmering og markedsforing. De tidlige datablade var fyidt 
med annoncer fra alskens sma "hjemmebryggede" software 
huse. Hvert spil var en nyskabelse. Det var Individualisternes og 
mangfoldighedens tidsalder. 

S£dan er det ikke mere. Computerspil er bievet BIG BUSINESS 
- pa linje med pladeindustrien. Hvis man besoger en international 
spil-messe praeges billedet af nalestribede forretnmgsmaend 
med attache-mapper i haenderne og dollartegn i ojnene. 
Mc\ske synes du jeg lyder nostalgisk, og mange vil sikkert 
indvende at der ogs£ dengang var mange elendige spil i omlob. 
Men det forekommer mig alligevel. at der er en vaesentlig forskel: 
N£r spil var d&rlige dengang, var det som regel fordi pro- 
gramme rerne endnu ikke forstod at udnytte computerne fuldt ud. 
64'eren var en ny, uudforsket maskine, og mange spil bar 
naturligvis praeg af dette. 

Idag dur den undskyldning ikke mere, men alligevel bliver store, 
veletablerede softwarehuse som Ocean, Us. Gold. Domark m.fl. 
ved med at belemre offentligheden med det ene stykke bras efter 
det andet. 

Det er nemlig ikke okonomisk rentabelt at tage sig tid til at lave 
at rigtig godt spil. Nu om stunder fyrer man de fleste penge af pa 
licenser og markedsforing. Et firma som Domark indrommer 
abent, at spil idag forst og fremmest saelger pa grund af deres 
navn - ikke deres kvalitet. 

Der er ogsa en tendens til hele tiden at fokusere pa de tekniske 
afspekter af spillet: Alle konkurrerer indbyrdes om at lave den 
flotteste grafik, lyd, musik, animation og hvad ved jeg. Hvad man 
derimod bekymrer sig mindre om er gameplayet. Flere og flere 
spil er ren overflade, og det er de faerreste spil, der byder p& 
nogen laengerevarende underholdning. Softwarehusene taersker 
langhalm p& gamle ? kommercielt succesfulde, spiltyper. Man 
efterligner konkurrenternes spil. Man snyder forbrugerne. Og 
vaerst af alt: man tjener penge pa det! 

Dette nummer af Games Preview er det sidste blad med un- 
dertegnede ved roret. Jeg har valgt at videreuddanne mig inden- 
for journalistfaget, og vil derfor godt benytte lejligheden til at sige 
tak for alle de positive breve, som mange af jer har sendt ind. Det 
har vaeret en spaendende opgave at starte og udforme et helt nyt 
blad, og jeres positive reaktioner har selvfolgelig vaeret prikken 
over i'et. 

Fortsat god fornojelse! 



Seren Bang Hansen 




Fra redaktionen vil vi sige So ren tak for mange spaendende 
timer, og vi onsker ham held og lykke med uddannelsen. 
Forelobig vil Games Preview blive viderefort af en intern re- 
daktionsgruppe, og vi kan love jer, at den grundlaeggende stil og 
ide i GP vil blive bevaret og udbygget. Set Danmarks bedste 
spilleblad bliver ENDNU bedre. 

Peter Erfurt 
Chefredaktor. 
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ACTIVISIONS BOMBER - Endni/ en flyvesimulator! 



For alle flyvefreaks kan der nu 
varsles om nye udfordringer i 
form af Activisions nye Bomber. 
Det er som sasdvanligt en vek- 
torgrafik-baseret flysimulator, 
hvordu skal drone rundt pa nogle 
forskellige missionerforatskyde 
alt, hvad der bevaeger sig. 
I modsaetning til andre flysimula- 
torer har du mulighed for at flyve 
flere forskellige fly, sasom Tor- 
nados IDS, F4 Phantom eller 



maske en MIG27 Flogger D. 
Spillet vil blive lanceret gennem 
Activision i l0bet af sommeren, 
og den forst officielle fremvisning 
vil forega pa CES-showet i Chi- 
cago. Vi kan sa bare habe pa, at 
det ikke er Activision selv der har 
lavet spillet, men et freelance 
team, da Activision selv aldrig 
rigtig har vaeret sa dygtige til det 
der med programmeringen. 



DET KOM FRA 
DESSERTEN 



Det californiske spillefirma der 
satser alt pa at lave "interaktive 
oplevelser" i stedet for spil, har 
nu planer om en ny kreation. 
"It came from The Desert" er 
titlen pa en gammel science fic- 
tion film, der handler om, hvor- 
dan nogle store muterede in- 
sekter begynder at angribe folk 
fra naer og fjern med deres over- 
dimensionerede f0lehorn. Du er 
sa en ung videnskabsmand, der 
vil forsoge at ned- kaempe disse 
forfaerdelige skab- ninger, hvilket 
nok skal vise sig at blive et stort 
problem. 

Deterfolkenebag RocketRanger 



der star for programmering, 
grafik og 1yd, sa vi skulle nok 
kunne forvente en storre ople- 
velse senere hen, nar de en- 
gang bliver faerdige. 




ARCHIPELAGOS? 



Vektorgrafikspil far aldrig nogen 
ende her pa16 bit maskinerne, 
men gameplay er abenbart i 
mange gange noget der kom- 
mer i anden raekke. En ny 
tvivlsom affaere er pa vej, og 
drejer sig i alt sin enkelthed om 
at drone rundt pa et af de mange 



tusinde landkort som eksisterer 
i spillet, for at slukke nogle un- 
derlige prober som spreder dod 
og odelaeggelse. Selvfolgelig 
skal man ogsa kunne 60 i dette 
spil, og den side af sagerne tager 
gaende traeer og hvilelose sjaele 
sig af ... Weird weird ! 




ARCHIPELAGOS - Dybt underligt... 



MEGADR0N! 




! # * 



XENON II - Imponerende, hva? 
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Husker du Xenon, det forste 
rigtige arcadespil pa Amiga, der 
rystede spilleverdenen i sin 
grundvold. Bitmap Brothers 
vender nu tilbage med en follow- 
up, som de pudsigt nok har valgt, 
at kalde "Xenon II - Megablast". 
Grafik og kode er som saedvan- 
lig varetaget af brodrene selv, 
men denne gang er de pa 
lydsiden til gengaeld bistaet af 



"Bomb the Bass", en engelsk 
hiphop gruppe, der syntes, at 
det kunne vsere sjovt, at prove at 
lave noget musik til et spil. Som 
det kan ses pa bifledet, er 
grafikken da ihvertfald i hojeste 
klasse, og Bitmap Brothers erda 
ogsa kendtforderes udmaerkede 
programmering, sa mon ikke vi 
kan se frem til et state-of-the-art 
arkadespil i lobet af sommeren. 




nr 
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XENON 11 - Bitman Brothers kan bare det der... 



FLIPPER ELLER FLOPPER? 

Der er vist ingen tvivl om at spil opmaerksomhed, og heller ikke 
med kugler, altid har vundet denne gang lader vi et lovende 
computerfreakens (og DR's) spil slippe forbi. 




w i 

I 



Men er det nu ogsa sa spaen- 
dende denne gang, hvor Electric 
Dreams lancerer et tilsynelad- 
ende ordinaert flipperspil, i en 
finpudsetpixelkvalitettildefleste 
maskiner. Der er ikke meget at 



fortaelle om handlingen, og 
hvorforspillethedderTimescan- 
ner kan heller ikke rigtig forklares 
... Vi ma vel bare vente og se ! 



HAM ELLER HENDE? 



Dynamic Debugger ertitlen paet 
nyt HAM spil til Amiga'en. Der er 
smoothscrolling og 4096 farver 
over heie linien men, hvorvidt 
gameplayet lever op til de im- 
ponerende tekniske specifika- 
tion, vides ikke - for der tilflyder 
os en demokopi. 



Programmoren, John Knox sat- 
ser staerkt pa en udgivelse 
omkring September, men da 
forsinkelser er en kendt ting i 
spilbranchen, vil vi vaslge attage 
denne lille oplysning med etgran 
salt. 



TIME SCANNER - Pinball nar det er ...0hm? 




Dynamic Debugger - 4096 Farver, men er der gameplay? 



MICROPROSE PA 
INDK0B 



De rigtige maend har nu sat de 
rigtige krageteeer pa de rigtige 
papirer, sa nu er det en officiel 
hemmelighed atMicroProseejer 
Telecomsoft og alt hvad der sig 
horertil. Telecomsoft var ellers 
ejet af British Telecom, sa i pri- 
vatiseringens navn... 
Herhjemme er teleselskaberne 
iovrigt ogsa gaet ind i software 
branchen med et nyt kommu- 
nikationsprograrn til Amiga. Med 
dette program far du nem og 
smertefri adgang til Teledata - 
noget, mange sikkert vil kunne 
dyrke temmelig kraftigt. Maske 
ser vi snart et KTAS-Soft 
herhjemme? 



Udover at have haft den store 
pengepung fremme, har Micro- 
prose ogsa lanceret 2 nye la- 
bels, nemlig MicroStyle og Mi- 
croStatus. Der er nok ingen tvivl 
om at MicroProse er et af 
de spilfirmaer, som vil kaempe 
forderes rettigheder i den efter- 
handen monopollignende soft- 
warebranche. De har nemlig med 
alle disse nye aendringer faet 
muligheder for at lancere alt, lige 
fra simulationer til de hotteste 
arkadespil. Budgetspil vil der 
ogsa komme fra MicroProse, og 
man kunne fristes til at sige, at 
det eneste de nu mangier, er en 
rigtig god adventure-label. 
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SABRE WULF TIL AMIGA 



Sa er det nu, at alle 8-bits freaks 
skal begynde pa deres religi0se 
stamrnedans omkring de heden- 
gangne Z80 maskiner, det vaere 
sig Spectrum eller Amstrad. 
Hvem husker ikke Ultimate Play 
The Game's suveraene arkade- 
adventure, Sabre Wulf, hvorman 
skulle samle en knaekket fetish i 
det indre Afrika. Selve denne 
forhistorie lyder maske ikke sa 
ophidsende, men for arkade- 



Gremlin Graphics i Birmingham 
naede fa timer for dead-line at 
barsle med (atter et) motorcykel 
stunt-raes. 

Super Scramble Simulator, som 
Gremlins nye barn er kommet til 



at hedde lanceres til revl og krat 
indenfor computerverdenen - 
Spectrum, Commodore 64/128, 
Amstrad CPC, Atari og Amiga - 
desvaerre ikke til PC -sorry, folks! 
Super Scramble er fyldt med 
bakker, lose klippestykker, 
flodsaenkninger og sagar en 
enkelt folkevogn - og det hele 
skal du enten over, under eller 



adventure freaks, er Sabre 
Wulf navnet en legende, hvis 
man da ikke ligefrem har 
ophojet coveret i glas og 
ramme pa sin vaeg, 
Det er Teque der stir for 
udforelsen, og vi forventer 
selvfolgelig at tage fri fra ar- 
bejde de forstkommende 14 
dage efter udgivelsen, for at 
smutte til Afrika og nyde de 
.nostalgiske minder. Jiipiiie !! 



ved siden af. Spillet bestar af 5 
levels af stigende svaerhedsgrad, 
der igen er inddelt i 3 niveauer - 
hvert niveau SKAL fuldfores, 
inden du kommer op pa naeste 
level. Da alt korer pa tid, skal du 



ganske enkelt have handtaget i 
bund fra start til slut - og Gremlin 
lover pa forhand, at det ikke er 
let... 

Sah0rerdutildem,dergarrundt 
med en Harley i maven, sa hold 
oje med Super Scramble - 
presse-skaermbillederne ser 
ihvertfald lovende ud. 

(pe) 



Fremover vil Commodore i 
Vesttyskland satse mere pa pro- 
duktorienteringifagtidsskrifterog 
dagblade, ligesom vi i0vrigt er 
vant til pa det danske marked. 
Men mon ikke ideen med at 
sponsorere fodboldhold kunne 
tiltale danske Commodore - isaer 



Accolade hartilsyneladende lovet 
sig selv at fylde det hul, der efter 
firmaets overbevisninger er pa 
PC-markedet. Inden for en 
maned har Accolade nemlig 
lanceret bade Steel Thunder, 
der er en tank-simulator, The 
Duel, der er et cross-America 
race og et golfspil med det u to I - 
ige navn Jack Niclaus Greatest 
1 8 holes of major Championship 
Golf. 

Steel Thunder eri0vrigtdetf0rste 
spil, vi har set udnytte MCGA 
grafik med 256 farver on-screen. 



efter landsholdets 6-1 sejerover 
Graekenland? Sa kunne man jo 
ga sammen med den 
nuvaerende sponsor, Meje- 
riselskabet Danmark, om et 
faelles varemaerke: 
KO-MODORE. (fi0) 



Flot ser det ud, men spillet er 
uhyggelig svaert at starte op. 
Sa gar det bedre med bade golf 
og oil-race. Det er umiddelbart 
til at finde ud af, selvom man 
med en IBM analog joystick kan 
have svaere tider - isaer med 
styringen af de hypertunede 
vogne over Californiens > 
solsvedne orkenlandskaber. / 
Vi vender i naeste nummer til- 
bag e med en merefyidig omtalq' 
af spil til PC'en, sa er du traet ffi 
regnearket og er du til joystick, 
sa glaed dig... (pe) / 



FOR FULD PEDAL 



ACCOLADE AKTIVE 
PA PC-FRONTEN 




MALET ER FULDT 



Det er ikke kun i simulationernes 
verden, at de sma far krammet 
pa de store. Commodore 
Vesttyskland har netop udsendt 
en pressemeddelelse, hvori det 
hedder at man har opsagt sin 
sponsoraftale med fodboldklub- 
ben Bayern Munchen. 



En talsmand for Commodore 
siger: 

- Vi har opnaet, at vor gen- 
kendelsesfaktor hos brugeren er 
steget fra 30 til 92 procent via 
dette sponsorat. Hermed har vi 
storre genkendelsesfaktor en 
IBM, sa vi er meget tilfredse. 



GL/ED DIG TIL 
N/ESTE NUMMER AF 
GAMES PREVIEW, 
HVOR DU BLANDT 
ANDET FINDER: 

* Danske spilprogrammorer 
i udlandet 

- hvordan gar det i USA, England og Vesttyskland. 
GP. tager pulsen pa programmorerne. 

* Masser af nye konsolspil 

- special-sektion om konsolspil. 

* Heidi's gra sider 

- Se hvad Heidi mener om verden omkring os. 

- Samt masser af ekstra guf, fru 
Kristoff. 
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Tilbehot i lange baner. 



Commodore 64/128 cartridges 




Det professionelle copyinterface 

• Et fantastisk kopivaerktaj. 

• Gor det legende let at kopiere programmer pa band. 

• Kopierer via direkte, digital signaltransport fra en datasette til en anden. 

• Er i stand til at kopiere ethvert stykke software pa band. 



148,- 



NB 1 fas ogsa uden kabinet for kr. 



99,- 



M U LT i 
M □ C U L 



ABC-tapeturbo. 
TURBO ll-tapeturbo. 
Kopiprogram band-band. 
Definerede F-taster. 
Indbygget resetknap. 
Optager ingen hukommelse. 
Sparer dig for at loade turbo ind fra band 



^ TURBO #% 




Saetg din ordbog og keb et dansk turbomodul 



Indeholder bl.a. 

• 2 band-turboer: ABC-turbo og TURBO II. 

• Turbo til diskeitestation, 6 gange hurtigere. 

• 19 sekunders formattering. 

• 3 fuldautomatiske kopiprogrammer. 

• Belagte funktionstaster med mulighed for selv at definere 

• Indbygget resetknap. 

Det hele er selvfolgelig fuldt menustyret. 



298,- 




FREEZE 
MACHINE 



FREEZE: Kopierer naesten alle programmer, ogsa originaler i flere dele som 
f.eks. Winter-Games. Kopierer tilmed fra band til disk og omvendt. 
FASTSAVE: Saver hele hukommelsen pa kun 15 sek. i sa mange eksem- 
plarer, du matte anske. 

TO DISKTURBOER: Op til TYVE gange normal 
hastighed 

Dednerede funktionstaster. 
Resettasf til snydepokes o.lign. 



448,- 



THE FINAL 
CARTRIDGE III 

• Joystick-zmus-styring af de mange faciliteter, 

• Diskette- og band-turbo. 

• Freeze.-kopiering. 

• Laekker menufanng. 

• 60 nye hjaelpekommandoer. 

• Avanceret screendump pa printer. 

Module!, der ger din 64'er til en AMIGA 




548,- 



ACTION REPLAY MK IV OG MKV-PRO 



Englaenderne klappede, tyskerne 
savlede og amerikanerne jublede - 
nu er det din tur. 

Problemfri FREEZE-kopiering af 

op til 249 blokke. 

Kompresser, der far kopien til at 

fylde mindre. 

2 diskturboer. Op til 2 5 gange hur- 
tigere load. 240 blokke pa 7 
sekunder' 

Bandturbo. der fungerer ved sam- 
menfletning. 

Giver dig muiighed for at aendre 
teksten i programmer, bytte om pa 
sprites, dumpe skaermbilleder p§ 
printer og meget mere. 
Maskinkodemonitor. 
Game-killer levigt liv i spil] 
og den virker faktisk. 



Det kan MKV mere end MKIV: 

• Fuldskaermsfunktioner i FREEZE: 
Skaermbillede fastholdes i extern 
RAM. 

• Monitoren kan aflaese alle adres- 
ser fra freeze-ajeblikket incl. 
skoermbilledet. 

• RAM-loader. Uden indbygning i 
diskette-stationen eller omsave- 
ning af filer loades. 20 gange hur- 
tigere end normalt. 

• Meget overskuelige menuer. 

• Udvidet skasrmdump til printer, 
disk eller bandstation. 



MKIV 



698,- 



play 




fvlKV 



798,- 



ENHANCEMENT DISKS for Action Replay MKIV og MKV 

Til de to Action Replay moduler findes to enhancement disket- 
tef, der begge fungerer sammen med begge cartridges. Den 
ene disk giver ekstra rutiner til overfarsel af programmer i flere 
dele fra band til disk, den anden hjaelper dig til at kreere en 
fuldstsendig demo med musik, scroll, 
grafik o.s.v., som du kan have hentet 
fra spil Pris pr. stk. kr. 




248,- 



Tegneudstyr til Commodore 64/128 




Wm© GEOS MOUSE 

Giver dig professional styring af tegneprogrammer 

• Kan bruges til alle tegneprogrammer, der ellers betienes 
med joystick. ^ ^ to^^ 

• Meget stabil teknik. 

• Design i stil med AMIGA-musen. 

• Velegnet til The Final Cartridge III ^0*^ 
ogGEOS *% f% & 

Det lille vidunderbarn, der kan del hele ^9 %0 Jf 


Wii® UGHTPEN f\ 

LYSPEN 

Den ferste praecise lyspen ^*\\ 

• Denne lyspen udmeerker sig ved at anvende en ny teknik, 

der ger den mere praecis, end hvad der tidligere er set til ^ft 
64'eren. 

• Leveres med tegnesoftware. 

• Let at lave programmer, der kan aflaese lyspennens 
skaermposition. 

• Med spiralkabel. 4% S^k £fe 
Tegn direkte pa skasrme for JHP W ' 



Eprombraending pa Commodore 64 




EPROMBR/ENDEREN 

Med Promark 64 kan du legende let lave dine egne moduler (cartridges 
med et professionelt resultat. Du kan uden problemer overfare ethven 
program pa helt op til 248 blokke til en eprom, som herefter nemt saettes 
i universalpnntet MULTICARD 512. Den menustyrede og overskuelige 
software gor sammen med sin 64K-modulgenerator at selv nybegyndere 
kan lave de laskreste cartridges. Udforlig dansk manual medfolger. 



Excl. 

Textoolsokkel 



548,- 



Incl. 

Textoolsokkel 



648,- 




Luxusprinter til Commodore 64 



SEIKOSHA SP180 VC 



• Lynhurtig: 100 tegn/sek. ved draft og 20 tegn/sek ved NLQ 

• 12 sknfttyper alle med danske karakterer. 

• Imponerende flot udskrift af bcide tekst og grafik. 

• Mulighed for bade traktor- og valsefremfering af papiret. 

• Kan printe grafik fra alle programmer, f.eks. Doodle, Koala, Final Cartridge o.s.v, 

• Stserk som en okse - derfor TO ARS GARANTI. 

• Seikosha SP180 VC er ikke en userios LAVPRIS-farveprinter, men derirnod en 
professionel S/H-matrixprimer, der virker 
- og det bliver den ved med! 

Rekvirer gratis skriftpreve 

Inc). alle kabler, 250 ark papir og farveband' 



1.995,- 




SPAR 1.000,- 



Stereo sampler til Amiga 



Smartsound 

stereosampler 




Smart-sound giver dig mulighed for at overfere dine egne lyde eller musikstykker til Amigaen og herfra arbejde videre med dem. Du 
kan lave alle fede effekter du kender fra nutidens pop. Og det hele sker med en flot lyd i HI-FI kvalitet! 

SMART-SOUND tilsluttes hovedtelefonstikket padit stereoanlaeg, hvilketger at du herpa kan vaelge mellem CD, TAPE, MIKROFON 
o.s.v. samtidig med at du kan bruge stereoanlaeggets volume-, balance- og tonekontroller. Dette ger SMART-SOUND billigere idet 
volume- og balanceknapsa er sparet pa selve sampleren. Hvis du ikke haret stereoanlaeg med volumekontol p3 hovedtlf.-stikketfas 
SMART-SOUND ogsa med volume og balanceknapper til 698,- 

Alle kabler, stereo -software og dansk manual medfelger. 

SMART-SOUND STEREOSOUNDSAMPLER KUN KR 



398,- 



Joystick 



2 



SUPER 




Action bordjoystick. Taler Decathlon og andre »slide- 
ned« spil. Star suget fast til bordet pa 4 store sugefodder. 
Giver dig med 4 skydetaster meget fleksibel betjening. 
AUTOFIRE og otte microswitches 
sikrer dig fortsat 
spilleglaede. 



198,- 



Musematte 



COMPUTEK-MUSEMATTE 

• Giver sikker styring med 
musen. 

• Antistatisk overflade. 

• Mindsker slid og indtraen- 
gende snavs. 

Glaed dig 
selv og din 
mus for kun 



98,- 




Tryghed 



TRYGHEDS- 
GARANTI 

Ved keb hos BMP-DATA medtolger el 
tryghedsgarantibevis. der giver dig fol 
gende rettigheder: 
II 8 dages returret. 

2) 30 dages ombygmngsret 

3) Mindst -1 ars garanti, 

41 Gratis teknikerbistsnd ang&ende 
brugen af del erhveiwede produkt 
,Et du alligevel ikke tryg ved at hande pr 
postordre, er du velkommen ttl at 
besage vor butik, Lystrupve] 3. Gar- 
lose 

Altai tid lor demonstration eller kom i 
vores taste abnmgstid kl. 15-18. Vi hen 
wiser ogsa gerne til nasrmeste forhand 
ler pa tlf. 42 27 81 00. Her oplyses 
ogsa. om den enskedp vare et pa lager 




Postordre - Bestillingskupon 



Send kuponen i lukket kuvert til nedenstaende adresse eller ring pa vor ordretelefon 



a 



BITlP-DflTfl 

Lystrupvej 3, DK-3330 Gerlose, 
JEG BE STILLER HERMED: 



il 




sma 

FAX: 42 27 89 19 
Postgiro 1 90 62 59 



MIN ADRESSE ER: 



STK. 




KR. NAVN: 


STK 




KR. GADE, NR.- 


STK. 




KR. POST NR.: 


STK. 




KR. BY: 


STK. 




KR. TLF NR.: 



BETALING: Q Pr. efterkrav + porto (kr. 19,-) 

I J Check vedlagt + porto og gebyr (kr. 25,-) 



kr. 19,00 



I ALT tillaegges kr. 44,- 



Alt er med min. 1 ars garanti. Alle priser er incl. 22% moms. 
Der tages forbehold for trykfejl, prisaendringer og udsolgte 
varer - ring! Kuponen ma gerne skrives af eller kopieres. 



pi KATALOG 0NSKES 
*— 1 (SENDES GRATIS) 

I - 1 SKRIFTPR0VER 0NSKES 
SP180 VC 



Endnu engang velkommen til CP's u-cen- 
surerede laeserbrevkasse. Hvis du har en 
mening om defte eller hint , sa skriv ind og fa 
dit indlaeg trykt i FeedBack - stedet, hvor de- 
batten virkelig batter! 



EN CRACKER SKRI- 
VER... 

Ja, her er sa et Nile indlaeg til 
jeres laeserbrevkasse. For det 
f0rste synes jeg, at Games Pre- 
view er det f0rste danske com- 
puterblad, som nar op pa 
Englands h0je standard (jeg 
taenker mest pa Zzap! og Com- 
modore USer). GPerogsahurtig 
medsinespilanmeldelserpaeu- 
ropaeiske spil, men jeg mener, 
det ma vaere muligt at anmelde 
amerikanske spil meget 
hurtigere. Jeg taenker f.eks. pa 
jeres "Hotline" om Cinemaware, 
hvor I skrev, at Rocket Ranger 
snart ville udkomme til C64. Da 
jeg laeste artiklen, havde jeg haft 
spillet i to maneder. Jeg haber, 
at I far nogle bedre kontakter i 
USA, da mange af de mest 
avancerede spil kommer fra 
"over there". 

Jeg laeste, at I ville bringe en 
artikel om crackere, og der vil jeg 
bare sige, at I burde interviewe 
sa mange grupper som muligt, 
fordi enhver gruppe taler til sin 
egenfordel. Detvillesikkertogsa 
vaere en god ide at fa en cracker- 
gruppe til atfortaelleom de nyeste 
spil pa markedet, da vi er langt 
foran de danske spilforhandlere. 
En anden ting I kunne gore for at 
jeres udmaerkede blad blev 
endnu bedre, er at anmelde 
DEMOer fra de forskellige grup- 
per. 

Da jeg selv er interesseret i se- 
riose programmer, som f.eks. 
GEOS + en masse andre printer- 
programmer, haber jeg, at I 
engang imellem vil lave en de- 
taljeret anmeldelse af disse. 



Greetings from: 
MATRIX of THE DOMI- 
NATORS 

De naeste linjer bor ikke bringes 
i bladet: 

Hvis I er interesseret i diverse 
oplysningervedrorende nye spil, 
demoer og andre ting, som lig- 
ger inden for min viden om 
cracker- markedet, sa er jeg vil- 
lig til at give jer informationer, 
men det kraever blot, at jeg kan 
vaere anonym. 

Hovsa, vikoms0rme til at bringe 
de sidste linjer i bladet, men 
siden du gemmer dig bag et 
"daeknavn", kan det velikke gore 
sa meget. I0vrigt er du lidt for 
sent pa den mht. cracker- ar- 
tiklen, der - som du maske har 
bemaarket - allerede blev trykt i 
sidste nummer. 

Din ide med DEMO-anmeidelser 
er interessant, og vi overvejer 
faktisk at iancere en PD/DEMO 
sektion i bladet. Det kraever bare, 
at I sender jeres hotteste stuff 
herindtil test, heist sammen med 
lidt forklaring om, hvordan I har 
lavetprogrammei, billedet (eller 
hvad det nu er). 
Masrk kuverten "GP DEMO!". 

SH. 

SPROG-FORVIRRING 

Hello Games Preview! 

(Mig snakker godt engelskh!). 
OK, down to business (What??) 
Yep! Je' ve' gerne ha' mit helt 
hjemmelavede brev med! Pas 
p£! Hvis du smider mig andre 
steder hen end ned i "Feed- 
Back" spalterne, sa aetser jeg 
alt, hvad jeg naermer mig (incl. 
anti-matter papirkurve). 



Men hvis jeg kommer ned i Feed- 
Back, sa (gaet hvad) sender jeg 
jeres abone-et-eller-andet sed- 
del (dejlig letlaeselig dansk, ikk'?) 
ind (PS: +1 (uno) abo-et-eller...). 
OK, her er mine sp0rgsmal: 

1 . Hva' nnae a' lave en/to side(r), 
hvorpa der star alle jeres konku- 
lal-cer? 

2. Hva mae' a' lave nogle sider 
hvorpa ens programmer bliver 
udlistet (+ evt. gevinst)? 

Well! Mit bly er slidt helt op, og 
jeres trykkemaskine er vel kok- 
settotaltefterdennesm0re,som 
ingen gider at laese (medmindre 
de har 3 kubik-kilometer mere 
tomrum i hovedet, end jeg har!). 
CUL8RL 

Hej CUL8R, eller hvad du nu 
hedder. Jeg kan godt forsta, du 
gerne vil vaere anonym. Hvis vi 
trykte dit navn i forbindelse med 
dette.. brev (noget skal man jo 
kalde det), ville du sikkert straks 
biive meldt til Dansk Sprognsevn. 
Men for nogen nu beskylder os 
for helt at ignorere iaesernes 
spergsmai, ma jeg hellere sla 
fast at svaret er nej (til begge 
dine forslag). Bad luck! 
SH. 

PLAKAT-FULD! 

Jeg synes, bladet er godt - isaer 
"Supermarked" er en god ide, 
men prov at saelge os nogle 
plakater som den i "Barbarian II". 
Jeg er lidt skuffet over, at bladet 
ikke er et rent C64/128 blad, 
men ellers er fornyelserne klart 
gode! 

Jesper Wardom, Odense M. 

Hvis derskulle vaere flere laesere, 
som kunne taenke sig en plakat 
af en halvnogen side 9 pige - og 
som ikke fik deres lyst styret i 
sidste nummers "Annonce-sex" 
artikel - sa kan de jo bare kobe 
Barbarian II (den har en plakat 
indlagt), som stadig erpa til bud i 
vores Supermarked. 
SH. 



DANSKE BOILER PA 
SUPPEN 

Hej GP!! 

Det er et overfedt blad, I her har 
lavet - f.eks. spiltests i fineste 
Zzap!-stil. F0r var Zzap! mit 
yndlingsblad, mennuerderkom- 
met nye boiler pa suppen, som 
man siger. Og sa pa dansk! I ! PS: 
Hvis jeg kommer i bladet, sa ville 
jeg blive glad som en lille jule- 
nisse, hvis jeg kunne fa Roger 
Rabbit til min 64'er. Med Venlig 
Hilsen, 

Morten O Hansen, Kr.Hy Hinge 

Tak for roserne - det er naesten 
alt for meget! (men ogsa kun 
naesten). Desvasrre giver vi ikke 
spilprsemier i brevkassen, men 
fra og med naeste nummer 
indforer FeedBack praamier til 
de bedste breve (se kasse). Sa 
der er naesten ikke andet for end 
at prove lykken en gang til. 
SH 

ARCHIMEDES FREAK 

Til Games Preview. 

Endeligfarvi spillefreaks adgang 
til et rent spilblad, hvor alle 
computere bliver husket, og 
ingen bliver favoriseret. Jeg har 
selv en Archimedes og vil gerne 
vide, om I har taenkt jer at daekke 
denne maskine ogsa. Nu er 
Archimedes en relativt dyr com- 
puter (selvom jeg kobte min i 
England), sa jeg bruger den 
selvfolgelig ikke bare til at spille 
pa, men ogsa fordi jeg selvelsker 
at vaere bade musisk og grafisk 
kreativ med min computer, og 
der daekker Archimedes mine 
behov bedre, end nogen Amiga 
kunne gore det. Endelig vil jec, 
gerne vide, om I vil bringe infor- 
mation om TV-spil og nye 
spaendende computere sasom 
Sharp X68000. 
Erik Fagbaek, Vojens 

I forrige nummer havde vi en 
featureartikei netop om TV-spil 
(konsoller), og vi vil fortsatholde 



8 GAMES PREVIEW 



iaeserne ohenteretom, hvadder 
sker pa omradet. Faktisk over- 
vejer vi en he! lille sektion ude- 
lukkende om TV-spii. Vi fBlger 
udviklingen med de nye compu- 
tere n0je - og derived seivfolgelig 
ogsa Archimedes, ogdeterklart, 
at her er et opiagt emne til kom- 
mende artikier. 

SH. 

ET ST/ENK AF VANVID 

Davsa Preview. 

Det stod bare heft klart for mig, 
da jeg stod nede i bladkiosken, 
at her var der endelig et blad, 
som en dansk spillefreak kunne 
saette taenderne i, uden at skulle 
have fat i ordboger for at finde 
engeiske fag- og slang-udtryk. 
Efter at have slugt hele bladet rat 
(ikke bogstaveligt talt) fandt jeg 
det overmade nodvendigt at give 
udtryk for min uforbeholdne be- 
gejstring gennem et laeserbrev. 
Det var ogsa pa tide, at vi "use- 
ri0se" brugere fik mulighed for at 
fa vores informationshunger 
stillet gennem etdanskblad, hvor 
vi rent faktisk har mulighed for at 
vinde konkurrencer og skrive 
breve, uden at skulle til udlan- 
det. Jeg ser frem til et totalt syret 
blad med et staenk af vanvid, nar 
lejligheden byder sig. 
Med venlig hilsen: 
Johnny's Goplefabrik 
P.S. Suverasnt layout !!!! 
Davsa Johnny! 

Tusind tak for dine venlige ord 
om bladet. Takket vsere dit brev 
har bladet faet netop det "staenk 
af vanvid", som du efterlyser! 
SH. 

"MUNDGODT TIL 
T/ENKE-VORTEN" 

Hej Games Preview! 

Jeg synes det er fedt, at der 
endelig er kommet et ordentligt 
spilleblad pa markedet. Ha-ha, I 
troede iige at jeg mente jer hva? 
Na, sp0g til side... Jeg kan isaer 
godt lide baggrunds-artiklerne og 
lederen, da de er grundige og 
uddybende. Det er ogsa et fedt 
layout. Hvad mas forsider fra 
spilcovers og skaermbilleder? 
Jeg har en Amstrad CPC 464, sa 
mere AMS-stof er yderst velkom- 
ment! Hva' mae at lave to kasser 
i anmeldelserne - en for C64, 
Amstrad og de andre 8-bit 
maskiner og en anden hvor I 



omtaler ST og Amiga. (Drop PC ! 
Hvor mange af jeres laesere har 
egentlig sadan en maskine? I 
kan jo lave et andet blad ude- 
lukkende for PC.) Pa den made, 
med "to-kasse systemet", vil I 
daekke spillet bedre (og fa flere 
laesere, fordi fx. en ST-ejer far 
Iige sa meget at vide om spillet 
som en Amiga-ejer!) Der er nu 
engang ikke meget anmeldelse 
i "Spillet findes ogsa til den og 
den computer". Anyway, her 
kommer lidt mundgodt til 
taenkevorten: 

1 . Kan I anbefaleetgodtfodbold- 
spil a la World Soccer (fra Sega) 
til Amstrad?' 

2. Jeg overvejer at kobe Amiga- 
dyret, men sa... Whauw! Et 
tilbud! Atari ST + 21 spil for den 
samme pris? Hvad er bedst? 
(Godt sporgsmal, hva?) 

3. Anmelder I ikke "Teen 
Queen"? 

4. Hvorfor anmelder I ikke bil- 
ligspil? (Det er trods alt det 
storste marked). 

5. Hva' mae lidt mere humor i 
spilanmeldelserne? Padetpunkt 
var hedengangne "Soft" en del 
bedre! (jeres bedste anmelder 
er Peter Normann). 

6. Hva' mae flere tilbud - osse til 
MIN computer isupermarkedet? 

7. Fed eventyr-sektion, men 
gerne flere anmeldelser! 

Jeg haber at I g0r noget ved det, 
fo I vil vel ikke ende ligesom 
"Soft", vel? Til allersidst et smart 
trick til alle jer hungrende data- 
mat-dyr: POKE 48622,240 og 
provsa at resette! (sjovt, ikke?). 
Stor naese til alle Commo-ejere, 
der prover tricket - Det virker 
kun pa Amsie! 

PS: Hva' mae et lille trick til An- 
tiriad og Infiltrator? 
PPS: Og pas Iige pa med at 
haelde syltetej og varm kakao i 
tastaturet, ikke? Det' nemlig ikke 
sa smart,, for det kan compu- 
te re n ikke tale! (ren talen-ned- 
til-laeserne, hva?) 
PPPS: Hvis dette brev ikke kom- 
mer i bladet, sa... HVILI FRED! 
Mange uhyrlig morsomme 
hilsener, 

"Micy Joe" fra det fynske 
ho ved land. 

Hej "Micy"! Du kommer jo ind pa 
mange interessante ting i dit 
brev, men lad mig starte med de 
nummererede sporgsmal: 



1. Prov "Microprose Soccer" 
(testet i GP nr 1). 

2. Jo, det er et godt sp0rgsmai 
Faktisk sa godt, a t vi kunne bruge 
en 4-siders feature artikel pa at 
fors0ge atbesvare detlAmigaen 
har en bedre grafik, og specielt 
lyden HggermiievidtoverST'ens 
standard. Til gengaeld har Atari 
ST en lidt hurtigere processor, 
og indbygget midi-interface 
(mest nyttigt for halv-profes- 
sionelie musikere ) . Men A tari 'en 
er jo, som du siger, billigere, og 
det samme gaelderindenforsoft- 
waren, hvor ST-spil er lidt bil- 
ligere end Amiga-spil. IDanmark 
er Amigaen iangt den mest ud- 
bredte afde to, men i England er 
situationen omvendt, seivom 
Amigaen ogsa der er ved at 
komme godt med. 

3. Jo! 

4. Det gor vi faktisk ogsa (se 
f.eks. Supercup Football i GP 1), 
men kun nar der kommer noget 
virkelig interessant. Vigiderikke 
bruge plads pa middelmadige 
biilig-spii. 

5. Humor er en god ting, men 
anmeldelserne er jo primsert 



tsenkt som en guide til spiileren - 
ikke som en samling vittigheder! 
Men nar det er sagt, sa arbejder 
vi hele tiden pa at g0re 
anmeldelserne BADE sjove og 
opiysende, samtidig med at vi 
fors0ger at fa dem til at fylde sa 
lidt som muligt (et meget svsert 
tre-dobbeit dilemma!), 

6, Maske (staerkt svar, ikk'?). 

7. / de sidste par maneder har 
der vseret en akut mangel pa nye 
adventures, og derfor finder du 
heller ingen fantasy-tests i dette 
nummer. Men her iige f0r dead- 
line begyndte det pludseiig at 
fosse ind med nye adventures, 
sa nu star vi med det modsatte 
problem til naeste nummer! Giaed 
dig.,. 

Dit forsiag om at indf0re et "to- 
kasse system" i spilanmeldel- 
serne er saerdeles interessant 
Men da det ville betyde en meget 
gennemgribende aendring af 
bladet, erdet ikke noget vi uden 
videre kasteros udi. Lados forst 
h0re hvad resten af Iseserne 
mener (skrivl). 

SH. 



VIND JOYSTICKS!! 

Vi er efterh£nden lidt traette af at hore, hvor 
gode vi er. Vi savner nogle mere selvstaendige 
(kritiske?) breve. Meningerne skal brydes i 
FeedBack, og der er nok af emner at tage fat 
pd: Licenser, piratkopiering, spilpriser, com- 
putervold, sex.... eller endnu bedre: Noget 
helt, helt andet! 

For at f k flere sjove, innoverende, f orf riskende 
og originale breve, indforer vi derfor noget 
helt nyt: Det bedste brev bliver fra nu af 
praemieret med et laekkert kvalitets-joystick! 
Sa send os et par ord ud over det saedvanlige, 
og glaed dig til at modtage DIT nye joystick. 
Dine revolutionerende visdomsord skal 
adresseres til: 



"FeedBack" 
Games Preview 
Norreskov Bakke 14 
8600 Silkeborg. 
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an computeren 
taenke? Kan den fole? 
Kan den lave risen- 
grod? Hvor realistiske 
er science-fiction film- 
enes dommedagspro- 
fetier? Er det men- 
nesket, der har magten 
over computeren, eller 
er det i virkeligheden 
om- vendt? GP har talt 
med eksperterne... 




■# * 
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Benny Lautrup og Soren Brunak er Danmarks ferende indenfor kunstig intelligens. 



T/ENKENDE 

MASKIN 







Der er efterhanden lavet mange 
film om computere og de trusler, 
de maske kan komme til at 
udg0re. Vi har set naermere pa 
disse film og undersoget, hvor 
farlig en computer egentlig er. 
Og hvor farlig den kan blive! 
I den anledning har vi allieret os 
med Benny Lautrup (Niels Bohr 
Instituttet) og S0ren Brunak 
(Danmarks Tekniske H0jskole), 
der er to af landets forende 
eksperter inden for kunstig intel- 
ligens. Laes videre, og visdom- 
menssodmevilfyldedineojne... 

COMPUTERFRYGTEN 

Mange mennesker er bange for 
computeren (hvilket de fleste 
computerf reaks sikkert har svaert 
ved at forsta). Og mange sci- 
ence-fiction forfattere er med til 
at saette gang i computerfrygten. 
Lad os se pa nogle af dem. 
I filmen "Electric Dreams" 
("Skaermtrolden" pa dansk) 
k0ber en ung mand ved navn 



Miles en computer. Da han vil 
lave noget arbejde, kobler han 
sig pa databasen i firmaet, hvor 
han arbejder. Han beder om at 
fa overf0rt nogle data, og da han 
af databasen bliver spurgt af, 
hvor stor en lagerkapacitet han 
har, svarer han "ubegraensef. 
Det resulterer i, at databasen 
begynder at overfore alle sine 
data til hans computer. 
Problemet er bare, at hans 
computer naturligvis ikke har 
ubegraenset lagerkapacitet, sa 
efter et stykke tid begynder com- 
puteren at koge over. Miles (der 
ikke er verdens storste compu- 
tergeni) haelder champagne ud 
over computeren for at kole den 
ned. Da han har torret compu- 
teren igen og taender den, er der 
tilsyneladende ikke sket noget 
med den, men senere begynder 
den at opfore sig underligt. 
Computeren begynder at 
opfange lyde fra omgivelserne 
og derefter imitere dem. Efter- 



handen udvikler det sig, og ikke 
nok med at den begynder at tale, 
- den begynder ogsa at fale. Den 
laerer alt muligt om sprog, musik 
osv. fra fjernsynet, som den ser 
dognet rundt. Den bliver sagar i 
stand til at komponere musik. 
Men allervaerst: Den far 
selvstaendige tanker og - oh 
rasdsel - begser. 
Da den forelsker sig i overboen, 
som Miles ogsa er forelsket i, 
udvikler det sig til et noget utra- 
ditionelt jalousidrama, hvor 
Edgar, som computeren hedder, 
prover at tilrane sig magten over 
Miles. Til sidst styrerden alting i 
huset - lige fra dorlasen til kaffe- 
maskinen! 

Et andet og noget mere barskt 
billede pa den samme frygt finder 
vi i Arthur C. Clarkes beromte 
science-fiction klassiker 
"Rumrejsen ar 2001", der for 
nyligt har vaeret vist i fjernsynet i 
Stanley Kubricks vellykkede fil- 
matisering. Filmen handler om 



en rum-ekspedition, hvor et 
bemandet rumskib sendes ud 
med kurs mod Jupiterfor at S0ge 
efter intelligent liv i Verdensrum- 
met. Ombord findes en intelli- 
gent super-computer ved navn 
"HAL", der styrer alle processer 
i rumskibet. "HAL" kan se og 
hore, men den kan ogsa taenke 
og tele. Da den pa et tidspunkt 
far den fikse ide, at den men- 
neskelige faktor udg0 r en trussel 
mod skibets mission, begynder 
den at udrydde besaetningen - 
een efter en... Vi spurgte vore 
hjemlige eksperter, om det virke- 
lig er farligt, at lade computerne 
kontrollere sa mange ting: 
- "Gu' detfarligt! Situationer, som 
kraeveren intelligent beslutnings- 
tager, laegger en masse magt pa 
fahasnderelleren hand-dethar 
altid vaeret farligt. Er beslutning- 
stageren en kunstig intelligens, 
risikerer man fuldstaendig at 
fjerne muligheden for at op- 
ponere mod en afgorelse. Der er 
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jo ingen at diskutere med! 
Derfor er det meget vigtigt, at 
alle mennesker mere eller 
mindre er med til at overveje og 
afgore, hvor mange beslutnin- 
ger, vi vil overlade til data- 
materne. 

Et aktuelt problem, der kan 
nasvnes i den forbindelse, er 
danske politikeres brug af 
samfunds-simulerings-modeller 
somhjaelptilattraeffe afgorende 
beslutninger i folketinget. Poli- 
tikerne har naturligvis kun meget 
ringe mulighed for at tage stilling 
til de forudsaetninger, der er 
indlagt i sadanne programmer. 
Men den der historie med, at 
computeren lige slicer sig ind i 
ledningssystemet og aeder 
strommen... Den er altsa lidt for 
langt ude..." 

3. VERDENSKRIG PA 
(GRUND AF?) COM- 

"Wargames" handler om en gut, 
der er meget interesseret i com- 
putere. Et spilfirma har netop 
lavet nogle nye spil, som de vil 
udgive, men han har ikke taenkt 
sig at vente pa, at de udkommer, 
og derfor prover han at hacke 
sig ind i firmaets computer. Da 
han ikke kan skaffe deres tele- 
fonnummer, prover han i stedet 
at kalde samtlige numre i 
omradet, hvor spilfirmaet holder 
til. 

Pa et tidspunkt far han forbin- 
delse med en computer, der ikke 
praesenterer sig selv. Den beder 
kun om et kodeord. Det kan han 
ikke forsta, sa han bliver nysger- 
rig og fors0ger at bryde koden. 
Det lykkes ogsa efter et stykke 
tid, og han kommer ind i syste- 
met, der sporger, om han vil 
"play a simulation?". Nu er han 
overbevist om, at det er spilfir- 
maet, han har faet fat i, sa han 
vaelger at spille et spil, der hed- 
der "Global thermonuclear war" 
(global atomkrig). 
Det er ikke spilfirmaet, han har 
fat i, men derimod Pentagons 
computer. Den, der kontrollerer 
alle de rigtige missiler, og der 
opstar naturligvis vild panik i 
Pentagon, da alle deres com- 
putere fortaeller dem, at der er 
udbrudt en atomkrig. 
Da fyren finder ud af, at det er 
Pentagons computere, han roder 
nned, prover han febrilsk at 



stoppe spillet, men Joshua (Pen- 
tagons computer) vil fortsaette til 
spillet er slut... Ingen i Pentagon 
ved, at det kun er et computer- 
spil, der vises pa deres moni- 
torer, og tredje verdenskrig er 
lige pa nippet til at bryde ud, da 
de forbereder et gengaeldelses- 
angreb mod de raketter, de tror, 
russerne har fyret af mod dem. 
Denne historie slutter med, at 
man i sidste 0jeblik finder ud af, 
at det hele bare er et spil, men 
filmen viser faren ved at bruge 
computere til at kontrollere atom- 
bomberne. 

Er filmen realistisk? Svaret er 
JA! - men faren ligger ikke i, at 
enhver hacker kan bryde ind i 
systemet og starte tredje ver- 
denskrig, for det kan han ikke. 
Nej, den store fare ligger i, at det 
i vid udstraekning er COMPUT- 
ERE, der styrer atommissilerne. 
Problemet er nemlig, at denne 
styring kraever uhyggeligt store 
computerprogrammer, som det 
ikke er muligt for een person at 
konstruere. 

Og nar flere personer laver et 
stort program, vil ingen af dem 
kunne bevare det fuldstaendige 
overblik. En kendt datalog fra 
USA, Joseph Weisembaum, 
siger, at programmerne i Penta- 
gons computere er sa store, at 



de er totalt uoverskuelige. Hvis 
der sker en fejl, sa er det naesten 
umuligt at finde den og rette den. 
Vi lever rent faktisk i en konstant 
fare for en verdenskrig udl0St af 
en computerfejl. Hyggelig tanke, 
ikke? 

Seren Brunak og Benny Lautrup 
tilfejer: 

- "Man ved, at antallet af fejl i 
computerprogrammerne multi- 
pliceres med antallet af folk, der 
arbejder pa det. Det er svaert at 
lave sadan noget koordineret 
software-udvikling. Eet men- 
neske samler bedre tradene i 
hovedet." 

COMPUTERTERROR 

-Men jeg er egentlig ikke faerdig 
med atskraemmejerendnu. Der 
er nemlig flere farer ved compu- 
teren. Her er et eksempel, som 
isaer har noget med under- 
trykkelse at g0re. Eksemplet 
beviser ogsa et gammelt udtryk: 
"Viden er magt!" Prav at taenke 
overfolgende: Bogen "1 984", en 
utrolig realistisk fremtidsvision 
skrevet sidst i 50'erne af George 
Orwell, handler om en stat, hvor 
"Big Brother" er statsmagten. 
"Storebror" overvager alle ind- 
byggere via nogle teleskaerme, 
der er placeret i hjemmene, pa 
gaderne - kort sagt overall I 



"1 984" er der et "Ministerium for 
sandhed", som holder igen pa al 
information. Det saetter mini- 
ster iets ansatte i stand til at 
manipulere med alting. De kan 
sagar aendre historien, som de 
vil, uden at nogen opdager det. 
Sandhedenbliveretbegreb,som 
kun magten kendertil, og derved 
far magthaverne den ultimative 
kontrol over folket. 
Det samme kan gore sig gael- 
dende idag, maske bortset fra 
det med teleskaermene. Hvis al 
viden centraliseres og overfores 
til computeren, vi! de, der kon- 
trollerer computeren, have 
magten. Et eksempel herpa er 
de sakaldte ekspertsystemer. 
Ekspertsystemer er databaser, 
hvor man laegger viden ind , og 
de anvendes idag af erfarne 
laeger, som gemmer deres viden 
i systemerne, saledes at andre 
laeger kan anvende dem, for- 
trinsvis i forbindelse med diag- 
nosticering af sygdomme. Men 
hvis laegerne bliver ved med at 
Isegge deres viden ind i et 
ekspertsystemer, vil de selv til 
sidst kunne undvaeres. Argu- 
ment: Systemerne vil suveraent 
vaere bedst til at stille diagnos- 
erne! 

Naturligvis holder den ikke. Den 
menneskelige indlevelsesevne 




Jeg e: conge... 



"Rumrejse 3r2001": Den sidste overlevende og ombord pa rumskibet Voyager er i faerd med at demon- 
tere "HAL" - den oprorske computer. 
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og psykologiske forstaelse er et 
vigtigt led i enhver diagnose. 
Men der er grund til endnu mere 
computerfrygt: 

Man kan forestille sig et 
fremtidssamfund, hvorbornenes 
laerer er en computer, og hvor 
mange mennesker har deres 
arbejde hjemme foran skaermen. 
I sadan et samfund vil fri- 
tidsbeskaeftigelser som indkob, 
biblioteksbesog og mange andre 
goremal ogsa kunne klares uden 
samvaer med andre mennesker. 
Nemt og ligetil - men aerlig talt, 
sa ville dettil sidst veere nemmere 
og bekvemmere, hvis man slet 
ikke blev fodt! 

Allerede i dag kender vi til det 
med, at man ikke gider rende 
over til Brian for at lege, fordi 
man lige skal prove "RUM- 
OSTEN", eller hvad det nyeste 
mega-spil nu hedder. - Og det er 
jo hul i osten, oh hovedet, at lade 
computeren erstatte vort sam- 
vaer med andre mennesker. 
Men okay, lad osdroppe al denne 
deprtmerende snak, og tage fat 
pa noget sjovere... 

FREMTIDENS UNDER- 
HOLDNiNG 

I lobet af fa ar vil det vaere muligt 
at kobe en ekstra processor til 
sin computer, saden bliveri stand 
til at bruge parallel-processering 
(se boksen om "Neurale 
netvaerk"). Hvad mon det vil 
betyde for computerunder- 
holdningen? 

Maske sa vi svaret pa det 
sporgsmal i "Wargames", hvor 
computeren Joshua ved atlaere 
af egne fejl kan simulere tredje 
verdenskrig om og om igen fortil 
sidst at finde den strategi, der 
skal bruges for at vinde. Den ma 
- heldigvis - erkende, at det er 
umuligt at vinde en atomkrig. 
Men den havde ogsa laert at spille 
skak. 

Skak er et oplagt spil at laere en 
computer, da det jo hele tiden 
handler om at tage en beslut- 
ning udfra en given position. Det 
neurale netvaerk kan laere af 
egne fejl, og til sidst vil man 
kunne udvikle et skakprogram, 
der siger "skakmat" til alt! Eller 
hvad med RISK? Kan du fore- 
stille dig et RISK-spilpaen intel- 
ligent computer? I RISK skal du 
erobre verden. Du skal udforme 
en strategi alt efter omstaen 



dighederne, mens du kaemper 
mod andre spillere. Et neuralt 
RISK-spil ville kunne laere at 
udforme den bedst mulige strat- 
egi udfra sine erfaringer. Sa kan 
man selvfolgelig sp0rge sig selv, 
om der overhovedet er noget 
ved det, nar computeren hele 
tiden vinder... 

I den beromte science-fiction 
beretning "The Veldt" giver den 
amerikanske forfatter Ray 
Bradbury SIT bud pa fremtidens 
underholdning og de kon- 
sekvenser, den kan fa for men- 
nesket. Handlingen er henlagt til 
en fremtid, hvor alle huse er for- 
synet med alle mulige og umu- 
lige elektroniske hjaelpemidler. 
Kokkenet forbereder selv malti- 
derne, og bornepasningen er 
overladt til et elektronisk 
"legevaerelse", hvor ungerne frit 
kan muntre sig i omgivelser, som 
de selv vaelger. Det computer- 
styrede legevaerelse er forsynet 
med holografiske skaerme, ste- 
reo-hojttalere, lugt- maskiner 
plus en masse anden teknologi, 
der er sa avanceret, at vi idag 
har svaert ved at forestille os det. 
Vaerelsets univers er sa realis- 
tisk, at det er umuligt at skelne 
fra virkeligheden. 'The Veldt" 
betyder "graes-slette", hvilket 
henforer til at bornene i denne 
historie nemlig beslutter at lade 
vaerelset simulere en afrikansk 
slette - komplet med simulerede 
antiloper, zebraer, elefanter og 
lover. 

Bradburys skaebnefortaelfing 
slutter med, at foraeldrene bliver 
aedt af loverne i legevaerelset. 
Sadan - kaare venner -kan det 
ga, nar den elektroniske under- 
holdning udvikler sig og bliver 
mere realistisk end virkelighe- 
den... 

Ray Bradburys historie beskriver 
meget dramatisk den fare, der 
ligger i at overlade alt for meget 
til computerne, og selvom den 
konkrete handling ikke er realis- 
tisk, skal man nok ikke helt 
overhore den advarsel, der lig- 
ger i filmen. 

De neurale netvaerk indeholder 
altsa utrolige muligheder for 
fremtidens underholdning, og det 
bliver spaendende at se, hvad 
fremtiden vil bringe af spil, nar 
computerne begynder at "taenke" 
selv. 

Peter Normann og 
Soren Bang Hansen 



INTELLIGENTE 
COMPUTERSPIL? 

Kunstig inteiligens er et spaendende faenomen, og perspekti- 
verneindenforcomputerunderholdningerspecieltfascinerende. 
En af de ting, der forskes meget i er det sakaldte "man-machine 
interface" - den made vi mennesker kommunikerer med compu- 
teren pa. Maleteratgoreomgangen med computeremere "men- 
neskelig" og man arbejder henimod et punkt, hvor mennesker 
kan "snakke" med computeren og fortaelle den, hvad de vil have 
den til at g0re. Praecis som i science-fiction filmene! 
Denne ide er velkendt for alle, der interesserer sig for computer- 
spil. Adventure-spillene har udviklet sig gevaldigt siden de forst 
kom frem, og ordfortolkerne - spillenes "parser" - forstar idag ret 
indviklede saetnings-konstruktioner. Hvor man i de forste spil 
matte tage til takke med simple to-ords kommandoer som "GET 
SWORD" og "KILL DRAGON", der kan man idag stra om sig med 
spontane udbrud som "GIVE MY SWORD TO THE GIANT, AND 
ASK HIM TO KILL THE DRAGON". De maend, der i sin tid 
startede det notoriske adventure softwarehus "Infocom", kom 
faktisk fra "MIT" (Massachussets Institute of Technology), hvor 
de netop forskede i - kunstig inteiligens. 
Endnu er spillerens dialog med spillet (eller rettere: spillerens 
dialog med programmoren - VIA spillet!) ret begraenset, men 
hvem ved hvordan fremtidens "intelligente" eventyr kommer til at 
se ud. 




Der tales med STORE hogstaver til Edgar. 



Men det er ikke kun i kommunikationen med spillet, at kunstig 
inteiligens kan komme til at spille en rolle. Den nyeste forskning 
indenfor neurale netvaerk mv. kan ogsa medfore en revolution af 
selve gameplayet. 

Noget af det, der idag er med til at gor mange spil kedelige, er at 
man for eller siden opdager et eller andet "monster" i den made, 
de computerstyrede fjender reagerer pa. 
De sjoveste spil idag er jo netop dem, hvor man kan spille to 
spillere mod hinanden. For her er man jo ogsa oppe mod en 
intelligent modstander (bortset fra nar man spiller mod Peter | 
Normann, Red.), som laerer af sine fejl og skifter strategi, i takt 
med at spillet skrider frem. 

Men prov at forestille dig et spil med rum-aliens, der taenker selv, 
laerer af deres erfaringer - og maske i sidste ende lurer spillerens 
strategi af og anvender den imod ham. 
Hvem ved: til sidst er vi maske derhenne, hvor man som spiller 
begynder at spekulere pa, hvem der egentlig spiller med hvem... 
(SH) 
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SUPERPACK 



Med 4 nytteprogrammer plus 
hele 21 SPIL med en WERDI alene pa ca. 6000,- 

PRIS alt incl. 4.995,- 



Computeren 



ATARI 520 ST. 

512 Kb RAM, 192 Kb ROM, Motorola 68000 proces- 
sor, Indbygget tv-modulator,lndbygget MIDI (mu- 
siktilslutning), GEM, ST- BASIC, mus, dansktastatur 
og ekstern dobbeltsidet 720 Kb diskettestation. Stort 
programtilbud, Bruger klubber med mange Public 
Domain programmer. 

Nytteprogrammer 

Tekstbehandling 

Skriv breve hurtigt, enkelt og effektivt. 
Database 

Skabe dine egne kartoteker til f.eks adresser pa 
medlemmer eller kunder. 
Regneark 

Spar tid. Lad computeren foretage de tidsravende 
beregninger. 
Kalender 

Udnyt din tid optimalt. Fa orden i dine aftaler ved 
hjaelp af computeren. 



0 

f 



21 Spil 

Marble Madness 
Test Drive 

Beyond The Ice Palace 
Buggy Boy 

Eddie Edwards Super Ski 
Ikari Warriors 
Thundercats 
Ranarama 
Zynaps 
Quadralien 
Starquake 



Chopper X 
Roadwars 
Xenon 
Arkanoid II 
Wizball 
Black Lamp 
Genesis 
Thrust 
Seconds Out 
Mouse Trap 



| | Jeg onsker flere oplysninger om ATARI SuperPack 
| | Jeg onsker at fa oplyst navnet pa naermeste ATARI-forhandler 

2[ Navn: 

Adresse: 
[ j Postnr, bv: 



Telefon: 



Sendes til: ATARI Danmark * Kontorhuset * Vacrkstedsgarden 7 * 2620 Alberlslund 



A 

ATARI 

COMPUTER 



INTET NYT UNDER 



Nar man vader rundt i sin lokale 
softwarebiks, elier laeser i sit fa- 
voritmagasin, drejer det hele sig 
hovedsa-geligtom hjemmecom- 
puter-versioner af grillbar-spil, 
kloner eiler underlige licenser. 
Taenk bare pa Elites "A Question 
of Sport", der er baseret pa et 
engelsk quizprogram, og forestil 
dig en omgang "Fup eller Fakta" 
komplet med en digitaliseret Er- 
ling Bundgaard og overdrevet 
daselatter, Heldigvis er der da 
ogsa enkeite originale spilideer 
af og til - husker du Elite og Te- 
tris? - men der er langt imellem 
snapsene. 

Har det egentlig altid vaeret 
s£dan? Eiler var der engang - i 
de gode gamle dage - hvor aile 
spil glim rede af forfriskende 
nytaenkning, og det ikke var naer 
sci kedeligt at vaere spil- 
anmelder? (Du ma gerne sige 
op!, -red.) 

For at fa dette sporgsmal 
besvaret, ringede jeg til en af 
computerpressens gamle raeve, 
nemlig manden, der i sin tid var 
med til at gore Zzap! til Englands 
forende softwaremagasin, og 
som idag er redaktor p§ 'The 
One". Kort sagt: 
Gary Penn 

JAKOB: Du har arbejdet indenfor 
anmelderbranchen i snart mange 
Sr. Hvordan synes du udviklingen i 
spilkvalitet har vasret? 
GARY: Selvdajeg arbejdedefor 
Zzap! vrimlede det med efter- 
ligninger og kloner, men den- 
gang var der ikke noget, der hed 
licenser. Hvis folk s& et 
spaendende spil i spillehallen, 
gik de bare hjem og lavede en 
version af spiliet pa deres com- 
puter. 

JAKOB: Men hvorfor? Er det s£ 
svsert af M nye ideer? 
GARY: Ja, det tror jeg. Det 
storste problem ved af lave et 
spil er altid at fa ideen. Og det er 
det, dererdethardeste.Ligesom 
i musikkens verden har pro- 
grammorerne kun et vist antal 
noder at spille pa, og hvis vi gar 
langt nok ned af "kreativitets- 
traeet" , er alle spil faktisk bygget 
op over ganske fa ideer. 



SOLEN? 



Jakob Sloth fortsaetter sin ukuelige sogers 
efter sandheden bag spil-universet. Hvorfor 
laver de fleste softwarehuse ikke andet end 
arcade-konverteringer og andre efterlignin- 
ger? Er det fordi, de ikke gider saette sig ned 
og udtaenke et godt plot? Eller er sandheden 
simpelthen den, at alle spil-ideer er brugt op? 




Udbuddet af spil er stort, men de fleste af spiltene er ens og 
uorginale. Hvorfor? 

JAKOB: Hviike? 

GARY: Det kommer lidt an p&, 
hvor dybt du gkr, men i bund og 
grund bestir udbuddet af plat- 
formspil, shoofem ups, eventyr 
og strategispil. 

JAKOB: Men hvad er sa et original 
spil? 



GARY: Det origi- 
nale ligger i at 
udvide og kom- 
binere degrund- 
laeggende tem- 
aerp&enuprovet 
m&de og derved 
skabe noget helt 
nyt. 

JAKOB: Som for 
eksempel ideen 
med de ekstra 
viben i zip-zap- 




spiliene? De fl es f e arcade-automater er 

GARY: Netop, mere opfevelse end de er spiL 
men denne fea- Derfor blfver mange konverterin- run og After 
ture er heller ikke ger si dirlige. burner? 



ligefrem original lasngere. Faktisk 
stammer ideen fra den gamle 
Galaga-automaf, hvor spilleren 
kunne sla to rumskibe sammen 
og derved fa ekstra ildkraft. 

JAKOB: Ohhh... 

GARY: Men man skal ogs& 

huske, at de 
bedste spilideer 
frem for alt er 
simple - som i 
Manic Miner, 
hvor hovedper- 
sonen skulle 
hoppe over di- 
verse forhindrin- 
gerp&skaermen. 
JAKOB: Men hvad 
s£ med arcade-li- 
censer? Hvorfor 
ser vi sa mange 
spil-fiaskoer som 
eksempelvis Out- 



GARY: Den primaere &rsag til 
disse uheldige konverteringerer 
tit ret simpel. Langt de flesi 
spilleautomater kan naermest 
betragtes som en form for en 
markedsplads. De er en ople 
velse - ikke et spil. N£r man sa 
fjerner graf ikken og hydraulikken 
er der ikke rigtigt noget bagved. 
Oplevelsen er vaek, og der er 
ingen sterk spil-ide under al gla 
suren. 

JAKOB: Er der stet ingen undtag- 
elser fra denne regel? 
GARY: Jo, selvfolgelig er der 
det. For eksempel indeholdt 
Gauntlet en virkelig god ide. Her 
blev penge transformeret til 
energi, og hvis du havde montef 
nok, kunne du spille i det uende 
lige. Blev du dygtig, kunne du 
leve lidt laengere, men der skulle 

stadig haeldes ral L. 

JAKOB: Men du tror ikke, alle 

spilideer er brugt op? 

GARY: Nej, man kan altid g0re 

det p& en ny m£de - ligesom 

musik. 

KAMELER, T AN DUE- 
GER OG KYLLINGER 

Der er - heldigvis! - stadig en del 
program mo rer, der udsender 
forfriskende og anderledes spil. 
Men hvordan far man en original 
ide? G&r man i taenkeboks, eller 
kommer ideerne bare vaeltende? 
Er det noget, alle kan gare, eller 
kraever det en IQ pA over 210? 
Jeg greb knoglen og fik mig en 
snak med et par af "originalerne" 
indenforcomputerunderholdning 
- en veletableret idemager og et 
nyt navn pa vej op. 
Jeg startede med den engelske 
kamelflipper, derst^r bag forskel- 
lige "langh^rede" produkter som 
f.eks. "Attack of the Mutant 
Camels", "Sheep in Space" og 
"Revenge II". Manden, der til et 
international magasin udtalt": 
"Pink Floyd er mega- guderl". 
Manden med det skulderlange 
har, manden... Du har sikkert 
allerede gaettet det - Jeg taler 
om Jeff Minter 

JAKOB: Hvor langt er dit hir for 
ojeblikket? 

JEFF: Sadan cirka lige sa langt, 
som det piejer at vaere! (Og det 



14 GAMES PREVIEW 



betyder LANGT!, -red.) 
JAKOB: Hvordan gir man hen og 
fir ideen til et original! spil? 
JEFF: Jeg vil tro, at det bare 
gaelder om at have en underlig 
fantasi. 

JAKOB: Hvis du vil lave et nyt spil, 
saetterdu dig si bare ned og taenker? 
JEFF: Nej, ideerne kan ikke 
sidan bare kaldes frem. Man 
kan fa dem overalt - for eksem- 
pel halvvejs nede af et bjerg pi 
en skiferie! 

JAKOB: Der er langhirede dyr i 
naesten alle dine spil. Hvorfor? 
JEFF: Mit mil er at tage pis pi ■ 
alle de "normale" udgivelser. Jeg | 
vil ikke vaere series. Jeg vil gerne 
lave sjove spil. 

JAKOB: Kan man tjene penge pa at 
lave originale games? 
JEFF: Ja, det er ikke noget pro- 
blem, si laenge spillet er godt. 
Her er det uhyre vigtigt med et 
spilbart produkt. 
JAKOB: Du har et helt specielt /- 
mage - din egen stil - hjaelper det pi 

salget? 

JEFF: Jeg tror, at det er vigtigt 
med et image, men computer- 
markedet kan slet ikke sammen- 
lignes med musikverdenen, hvor 
folk gir efter bestemte grupper - 
det vaere sig Pink Floyd eller 
andet. 

JAKOB: Hvad iaverdu i ojeblikket? 
JEFF: Fortiden lasgger jeg sidste 
hind pi ST-versionen af 
Gridrunner. 

JAKOB: Er det ikke etgammelt64 er- 

spil? 

JEFF: Jo, men Gridrunner ST er 
mere avanceret. 
JAKOB: Er spillet ligesi "anderle- 
des"som resten afdine udgivelser? 
JEFF: Det heie starter ret nor- 
malt med en flyvende kamel eller 
to, men efterhinden som spillet 
skrider frem (der er 64 levels) 
bliver alt mere og mere under- 
ligt. Her kan jeg for eksempel 
naevne Rory, the savage guinea 
pig! ("det barbariske marsvin", - 
red.). 

JAKOB: Hvorfor har du lavet et si 
specielt plot? 

JEFF: Jeg synes, at det passer 
glimrende her, men jeg vil aldrig 
lave et anderledes produkt pi 
bekostning af selve spiliets kval- 
itet. 

JAKOB: Apropos originalitet og 
kvalitet: Har du set Afterburner pi 
en 64 'er? 
JEFF: Nej. 

JAKOB: Der var du heldig! 
JEFF: (Griner) Jeg spiller mest 



pi min PC Engine og mit 1 6 bits 
Sega-konsol... 

Herefter gik samtalen over i 
banaliteter og flip, og jeg beslut- 
tede at ringe til en mindre kendt 
person,- nemlig manden bag 
grafikken og konceptet i det 
meget omtalte "Weird Dreams", 
der er lige pi trapperne. Det 
unge (vor mand er 26 ir) og 
lovende talent hedder 
Hermann Serrano 




Jeff Minter er kendt for sit lange 
har, sin kaerlighed til tamaer og 
sine forfriskende anderledes 
spil! 

JAKOB: Jeg har ikke hort om dig i 
forbindelse med andre spil end Weird 
Dreams. Hvordan kom du ind i com- 

puterbranchen? 

HERMANN: Egentlig gik jeg pa 
universitetet - kunstlinjen - og 
lavede grafisk design, dog ikke 
pa computer. Pi en sommerferie 
modte jeg sa nogle folk fra uni- 
versitetets computerafdeling. De 
ville gerne lave et spil, men 
manglede en grafiker. Selvfol- 
gelig ville jeg gerne tjene lidt 
sommerferiepenge, si jeg slog 
til og lavede en hel del prove- 
billeder til et spil, vi kaldte "An- 
cient Manner". 

JAKOB: Jeg si vist nogle screen- 
shots i C& VG for snart fang tid siden, 
men jeg har aldrig set den faardige 
Ancient Mariner 

HERMANN: Det overrasker mig 
ikke, for spillet blev aldrig udgivet! 
Det var egentlig ikke andet end 
en hulens masse grafik. 
JAKOB: Spildt arbejde? 
HERMANN: Faktisk ikke, for 
grafikken gjorde, at jeg blev 
"opdagefaf Rainbird. Her lavede 
jeg en del spiltestning - bl.a. for 
Magnetic Scrolls - samt nogle 
ioaderskaerme til bl.a. Carrier 
Command og Starglider II. 
JAKOB: Der har vaeret skrevet meget 
om Weird Dreams, men naesten in- 
tet konkret stof. Hvad gir spillet 
egentlig ud pi? 



HERMANN: Jo, Weird Dreams 
er et arcade-adventure. Din pige 
bliver besat og "piller" ved din 
hjerne - forvraenger dine erin- 
dringer. Fra din hospitalsseng 
skal du nu overvinde dine vrang- 
forestillinger og derved kurere 
din hjerne - som faktisk er grafisk 
repraesenteret i spillet - for at 
undslippe. 

JAKOB: Kan du beskrive en scene 
fra spillet? 

HERMANN: OK... et sted befin- 
der du dig i en korridor med en 
masse dore, der alle er meget 
store - naermest som om du selv 
er helt nede i gulvhojde. Hvis du 
gir gennem en dor, bliver du 
overfaldet af nogle enorme tand- 
bier, der bider dig i to stykker...! 
JAKOB: Det lyder som om Weird 
Dreams fir brug for et "Uegnet for 
born" stempel! 

HERMANN: Det tror jeg ikke.. 
Jeg har provet at gore spillet hu- 
moristisk - det er ikke "Night- 
mare on Elm Street" det her! Nir 
du er blevet halveret i scenen fra 
for, vender dine ben sig om, og 
den ene fod stamper i jorden, 
naermest som om den ville sige: 
'Tsk, Tsk, hvorfor gjorde du dog 
det!" 

JAKOB: (Grin, gnsek) Hvordan fir 
man sidan nogle ideer? 
HERMANN: Det hele startede 
med, at jeg skulle til tandlaege. 




Hermann Serrano fra Weird 
Dreams: " Jeg mener det er 
dumt , bare at lave det samme 
igen og igen' 



Jeg havde ikke vaeret der i 3 ir, 
men var ikke egentligt nervos. 
Derfor blev jeg ret chokeret, da 
tandlaegen gav mig SADAN EN 
PORTION fyldninger i underguf- 
fen - for havde jeg ingen af 
betydning. Det er grunden til, at 
alle monstre i Weird Dreams - 
som de foromtalte bier - har 
taender... 

JAKOB: Er det pi denne mide, du 
henterdin inspiration, altsi gennem 
oplevelser i hverdagen? 
HERMANN: Det kan man godt 
sige. Jeg kan godt give dig et 
eksempel: Nir man far kylling 
om sondagen, er der altid eet 



stykke - bagenden - som ingen 
vil have. Det er naermest, som 
om folk er bange for det. Derfor 
lavede jeg et kyllingemonster 
uden hoved og med de obliga- 
toriske taender i det foromtalte 
stykke! 

JAKOB: Jeg gladder mig allerede til 
at prove Weird Dreams. Hvornir 
kommer spillet ud? 
HERMANN: Med lidt held sker 
det den 8, april, men som du 
miske ved. har Telecom - det 
Britiske telefonselskab og ejeren 
af Telecomsoft - sat Rainbird til 
salg, si der sker intet, for han- 
delen er gaet i orden. 
JAKOB: Hvorfor tror du, at du er si 
god til at fi anderledes ideer ? 
HERMANN: Som for naevnt 
kendte jeg INTET til computere 
for affaeren med Ancient Mari- 
ner, og jeg voksede ikke op med 
alle arcade- klassikerne, som for 
eksempel Arkanoid. Derfor 
taenker jeg ikke i computere, nir 
jeg fir en ide. Tilpasningen sker 
forst bagefter, hvilket i mine ojne 
giver mig en storre frihed i for- 
hold til andre idemagere. 
JAKOB: Hvad synes du om arcade- 
licenser og andre kloner, hvor folk 
ikke bruger deres kreativitet over- 
hovedet? 

HERMANN: Jeg mener, at det 
er dumt bare at lave det samme 
igen og igen. I stedet burde man 
samle alle de bedste features 
fra spillemaskinerne til et BRAG 
af et spil. 

JAKOB: Har du planer om et nyt 
produkt, nir du engang er fserdig 
med Weird Dreams? 
HERMANN: Ja, jeg er meget 
interesseret i begrebet "Horror" 
og vil gerne lave et raedselsspil, 
der kan skraemme folk foran 
skaermen. Desvaerre mener 
Rainbird, at Horror-markedet er 
for lille til, at det kan betale sig, 
sa om det hele bliver til noget, 
ved jeg ikke. Efter samtalerne 
med Hermann Serrano og Jeff 
Minter virker det ikke umiddel- 
bart, som om de originale 
spilideer nogensinde vil slippe 
op. Nir en fyrsom Hermann kan 
blive inspi-reret til at designe et 
surrealistisk spil bare ved at gi 
til tandlaegen eller betragte en 
grillky flings bagdel, hvad vil der 
si ikke ske, hvis han kommer ud 
for nogle virkelig halsbraekkende 
ople-velser!? 

DE TUNGEDRENGE 

Men. hvordan ser mon soft- 
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warehusene p& problemerne? 
Hardenogensindetaenktpa, hvor 
kedeligt det er, med den ene klon 
efter den anden - isaer nar folk 
som Hermann Serrano gar frit 
omkring? Er originalitet mon 
urentabelt for et softwarehus? 
Nej, det kan ikke vaare derfor, for 
eksempelvis Maelstrom og In- 
centive har jo specialiceret sig i 
veludtaenkte og anderledes spil 
og klarer sig udmaerket. 
Mit forste mal var Domark, der 
stort set ikke laver andet end 
licens-spil. Efter at have snakket 
lidt med telefonsekretaeren, biev 
jeg stillet om til vel nok verdens 
eneste softwareboss med to for- 
navne: 

Tony Jacques 

JAKOB: Hvorfor har Hngen nye ideer 
pi programmet? 

TONY: Sadan noget laver vi sim- 
pelthen ikke. Vi kan tjene flere 
penge ved at lave iicens-spil. En 
konvertering af et arcade-hit 
saelger naesten altid godt. 
JAKOB: Er det ikke dyrt at fa fat i en 
licens? 

TONY: Egentlig ikke. Det, der 
koster flest penge, er program- 
meringen af de forskellige ver- 
sioner. 

JAKOB: Men tilbage til problemet: 
Hvorfor iaver I ikke originate spil - 
der ma vaere flere grunde? 
TONY: De originate spil saelger 
ikke saerlig godt for tiden. 
JAKOB: Hvadskal der til foratsaelge 
et originalt spil? 

TONY: Det skal gerne vaere 
kendt for at saelge. 
JAKOB: Deter jo lidtafetparadoks! 
Et originalt spil kan ikke si godt 
vaere kendt for det overhovedet er 
blevet solgti 

TONY: Nemlig, her har licenser 
en stor fordel. 

JAKOB: Betyder dette ubeherskede 
indk0b af ideer, at I heit kan glemme 
alt om spildesign? 
TONY: Nej, for det er ikke alle 
licenser, der er lige stramme. 
Eksempelvis kan jeg naevne vore 
generelle Bond-rettigheder, der 
giver os lov til at bygge spil over 
ALLE James Bond filmene - in- 
klusive dem, der endnu ikke er 
lavet! Det siger sig seiv, at man 
ikke bare kan haelde en biograf- 
film over i en hjemmecomputer, 
sa her kommer vores designere 
p& arbejde. 

JAKOB: Nu visnakker licenser, kom- 
mer jeg til at taenke pa US Gold's 
elendige Afterburner. Det er ikke 



alle konverter'mger, der er teknisk 
mulige. Hvad siger du til det? 
TONY: Domark prover altid at 
lave hver version spilleiig - hos 
os gar gameplay forud for det 
grafiske look... Og seivfolgelig 
vil vi udnytte hver enkelt com- 
puters fordele. 

Farvel til Tony Jacques - Intet 
nyt under solen ! Selvf0lgelig har 
det hele noget at gore med 
penge... men hvorfor har et origi- 
nalt softwarehus som Incentive 
sa ikke lutter rode tal i bankbo- 
gen? Jeg ringede til en af de 
store kanoner i firmaet og fik mig 
en snak om livet, universet og alt 
det der. Han hedder: 
Ian Andrew 

JAKOB: I er mest kendt for jeres 
Freescape-spil (F.eks. "Driller" og 
"Total Eclipse", -red.). Hvordankom 
I pi den ide? 

IAN: Det hele startede i slutnin- 
gen af 1 986, hvor vi satte os ned 
og studerede computermarke- 
det. Noget af det eneste, folk 
ikke lavede, var solid 3D, og 
derfor besluttede vi os til at pro- 
grammere Freescape. 
JAKOB: Vil I fortsaatte medatplagi- 
ere jer selv og lave endnu flere 

Freescape-spil? 

IAN: Bade jaog nej. Vi haret spil 
programsat til slutningen af aret 
og er for ojeblikket ved at 
omskrive og forbedre 
Freescape. 
JAKOB: Hvordan? 
IAN: Nogleordet vil vaere mere 
LIV pa skaermen. Vi arbejder 
bl.a. med at inkludere animation 
og rotation af objekter og sa 
maske endda gore systemet en 

anelse hurtigere... 

JAKOB: Biev jeres Freescape-spil 

en succes? 

IAN: Ja, og vi fikenddaen masse 
fanbreve, hvor folk takkede os 
for Freescape-initiativet! 
JAKOB: (Lettere overrasket!) Erdet 
normalt med fanbreve til soft- 
warehuse? 

IAN: Nej, og det er netop derfor, 
vi biev sa glade. 
JAKOB: Jeres udgivelsesplan er 
mildt sagt tynd. Kan det godt lobe 
rundtmedsa fi udgivelserom iret? 
IAN: Ja, vores gennemsnitska- 
rakter i computerbladene ligger 
pa omkring 90%, og vi har et 
naesten pletfrit image! 
JAKOB: Vil det sige, at I, hvis I 
lavede et spiff lop, slet ikke ville 
udgive det? 

IAN: Ja, vi vil for enhver pris 
beholde vores image. 



JAKOB: Hvad er jeres naeste udgi- 
velse ? 

IAN: I naeste m&ned regner vi 
med at udsende en forbedret 
disk-only version af Graphic Ad- 
venture Creator, der gor det 
muligt at lave adventurespil i flere 
dele og pa flere diskettes 
JAKOB: Har I ellers forbedret jeres 
program. . , Og hvad katder I det nu - 
GAC+? 

IAN: Godt gaettet! I GAC+ (som 
Ian udtalergak!) vil derbl.a. vaere 
mulighed for at tegne med joy- 
stikket. 

JAKOB: Pa dansk betyder gak no- 
get i reining afindsvag, hul i hove- 
det... 

IAN: (griner overrasket) Det 
vidste jeg godtnok ikke! Herovre 
har ordet ingen specie! 
betydning. 

JAKOB: Na, men tilbage fit sagen: 
Har I forbedret jeres ordfortolker? 
Jeg mindes stadig, at den kunne 
bruge en halv time pa at s0ge efter 
et ord, den slet ikke forstodi 
IAN: Nej. 000h... Forresten 
udsendervi ogsa 1 6 bit versioner 
af Dark Side og Total Eclipse, 
begge med mere animation og 
et 10 minutters soundtrack. 
JAKOB: Vil f fortsaatte med at lave 
originate spit og programmer? - Er 
der en fremtid indenfor disciplinen ? 
IAN: Det med licenser overlader 
vi til de andre! Jeg tror pa de 
originale spil, da spillene for 
ojeblikket bliver mere og mere 
avancerede. Her har vi et 
forspring, men der vil altid vaere 
kloner. 

JAKOB: Er I ikke bange for, at no- 
gen piagierer jeres Freescape? 
IAN: Egentlig ikke, og indtil nu 
har ingen vovet forsoget Vi har 
brugt flere kx pa at udvikle syste- 
met, og jeg tror simpelthen, at 
folk er bange for arbejdet! 
Men er Incentive det eneste origi- 
nale softwarehus med over- 
skud? For at tjekke dette rin- 
gede jeg sluttelig til Maelstrom, 
der med Mike Singleton i spid- 
sen har staet for spil som Lords 
of Midnight og War in Middle 
Earth. Desvaerre var Mike pa 
ferie i Ostrig, men jeg fik mig da 
en snak med hans co-producer, 
Pete Barnett 

JAKOB: Hvordan designer I spil hos 
Maelstrom? 

PETE: Det er altid Mike, der far 
den forste ide - han skriver 
manuskriptet, sa at sige. 
JAKOB: Hvad laver DU sa? 
PETE: Mit job er at lave spillet - 



at f& det hele til at virke pa compu- 
teren. 

JAKOB: Kan man tjene penge pi 
den made? 

PETE: Ja, Mike laver nogle helt 
specielle spil, og der vil altid vaere 
et marked for originalitet. 
JAKOB: Hvad iaver I for ojeblikket? 
PETE: Vort m£l er altid at kom- 
binere gameplay'et med strate- 
gi, for at lave det hele mere vari- 
eret. I ojeblikket arbejder vi med 
et spil, vi kalder Starlord, hvor en 
del af de 32 spillere kan styres af 
computeren - en slags kunstig 
intelligens. 

JAKOB: Hvordan klares det? 
PETE: Fint, vi har faktisk n&et et 
punkt, hvor det ikke er til at skelne 
en compuferspiller fra en af kod 
og blod! 

JAKOB: Kunne I ogsa finde pi at 
lave en computerversion af et 

braetspil? 

PETE: Nej, vi straeber efter at 
lave noget, der kun er muligt ved 
hjaelp af en computer. 
JAKOB: Matador kan aldrig blive 
lige sa sjovt i bits og bytes ? 
PETE: Netop! 

TILBAGE TILFREMTI- 
DEN 

Hvad vil fremtiden bringe? Ifolge 
administrerende direktor i Mael- 
strom, Hugh Batterbury, er der 
to typer softwarehuse pa 
markedet i ojeblikket: De, der 
laver originale spil med en de- 
signer, og de, der st§r for ren og 
r& action. Batterbury mener, at 
der er flest penge at tjene i den 
forste gruppe. Desvaerre kraever 
det in-house programmering, da 
free-lance arbejde ikke giver 
mulighed for det nodvendige 
samarbejde og sammenhaeng i 
programmeringen. 
Dette fremg&r tydeligt af, at 
Domark ikke skriver een byte 
hjemme p& kontoret , mens In- 
centive og Maelstrom har hen- 
holdsvis 4 og 14 heltidsansatte 
program morer. Selvfolgelig er 
der undtagelser (som for eksem- 
pel Hermann Serrano), men alt i 
alt vil softwaremarkedet not 
fortsaette, som det altid hargjort: 
Grafik og lyd forbedres stadig, 
og forholdet mellem udbredelsen 
af originalitet og kloning forbliver 
det samme - desvaerre. 
Jakob Sloth 
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-og hc^painden toget e^cb 

Ta' pd event^r med Inter Rail og oplev hele 
Europa. 

Med de nye Int^fcajl regler kan alle - uanset alder 
- frit rejse Europa^nVt i op til en m&ned. 
Du kan selv vaelge, hvornar og hvortil du vil rejse. 
Og hvor lasnge du vil opholde dig hvert sted. 
Kortet koster 1 .695 kr for aWIe under 26^MB95 kr alle 
over 26. j\ ^K^^ 

Fk en brochure pa stationen^t DSB rejsebureau eller 
hos DIS. Og lad os evt.lM^dig med at arrangere 
rejsen.. * 



Vor f aste kaos-kolonne er tilbage med endnu 
flere skaeve indfald og vanvittige historier 
om livet, universet og alt det der... 




den ikke dejlig?" "NEJ, OG 
DET ERDU HELLER IKKEf, 
afbr0d koleskabet. "I DET 
HELETAGETERALT, HVAD 
J EG SER, AFSKYELIGT. 



TOP64 trillede 
henover gulv- 
taeppet, savede 
sig igennern led- 
ningerneidenlo- 
kalelianjungleog 
besteg uanede 
papirbjerge. En 
computer, der 
stodp&gulvetog 
spillede7DMega 
-skak med sig 
selv,fortraktilen 
relativt ryddelig 
snavsetojskurv 
og gjorde plads 
forTOP64'shero- 
iske korstog i den 
mere ucivilice- 
rede ende af det 
morke kontor. 
Rejsen endte 
under et skrive- 
bord, hvis byrde af tabelige 
pressemeddelelser og latter- 
ligtforaeldede licensspil havde 
tynget midten af bordet bety- 
deligt laengere hed mod kata- 
strofens rand, end godt var. 
Nede under bordet sad en 
bussemand. Det var en 
velvoksen storrelse, der hav- 
de sl&et sig ned for at nyde 
tilvaerelsen. Bussemanden 
hed Egon. "Hej", sagde 
Top64. 

"Hej" sagde Egon, og s& 
havde de sadan set ikke mere 
at snakke om. Nede under 
bordet var ogsa et fjernsyn. 
Det var godt nok tilsluttet et 
stik, menantennevarderikke 
noget af . Da TOP64 kom til at 
kore hen over fjernbetjenin- 
gen, begyndte kassen imid- 
lertid at vise et billede, - mu- 
ligvis fordi en stalorm netop 
var ved at krybe igennern an- 
tennestikket. 




Pci TV-billedet sas en scene. 
Pa scenen stod en mand, og 
ved siden af manden stod en 
kasse - ikke helt uiig et kole- 
skab. Men det er nok de 
faerreste keleskabe, der har 
sa mange ledninger stukket i 
sig, som denne her havde. 
Hojttaleren paTV'etskrattede 
lidt, og sk begyndte manden 
at tale: "..scratch- scratch.... 
men jeg er, som jeg ogsk 
sagde tidligere, ikke nogen 
taler, sa jeg vil give ordet til 
Amigaen...". 

Koleskabets mange lamper 
begyndte at blinke pa en hojst 
uiogisk made, og en kolig, 
metallisk stemme sagde: 
"NEJ, JEG VIL EJ!". 
Manden blev henrykt: "Sa I 
det? Horte I det?... Den 
svarede, selvstaendigt og fla- 
bet - et tydeligt tegn p& intel- 
ligens. Vi har her verdens 
forste intelligente maskine. Er 



JEGTRORJEGVILSLUKKE 
LYSET." 

Sk^rmen blev mork... 
- TRO MIG, DET ER EN 
FORBANDELSE AT HAVE 
INFRAR0DT SYN, SA NU 
VIL JEG I DET MINDSTE 
SPRINGE ALLE PROP- 
PERNE I DET HER RADNE 
HUS!" 

Lyden forsvandt, og efter li^t 
sne pa skaermen tonede en 
speaker frem: 

"Ja, sa meget fra vort faste 
ugentlige hjorne om udviklin- 
gen indenfor kunstig intelli- 
gens. Der lader til at vaere et 
godt stykke vej endnu. Vi gar 
hurtigt videre til noget andet 
og til at hjaelpe os med det, 
har vi doktor i fantologi Finn 
Fnuller i studiet. Goddag." 
Finn Fnullernikkede, og spea- 
keren fortsatte: 
"Er det rigtigt, at alle nye ideer 
til spil er brugt op?" 



"Maske, sagde Finn Fnuller 
og pillede sig ufortrodent i 
naesen. "Vi siger tak til Finn 
Fnuller, og gar videre til ugens 
computer- f0 Ijeton: "Lille mus 
hvad nu?". 
I denne uges 
afsnit skal vores 
allesammens 
yndlingsmus, 
Sigurd, beslutte, 
hvorvidt han skal 
hoppe til venstre, 
tilhojre eller blive 
st&ende og sla 
nak- ken geval- 
digtlmodskaerm- 
ens nedre kant. 
Lad os sporge 
Sigurd selv". 
I en magelig 
laenestol sad en 
mega-stor lyse- 
r0d tojdyrs-mus 
og drak oste- 
milkshake med 
popsugerQr. "Jeg 
vil g§ fremad!", 
sagde Sigurd beslutsomt. 
"Men Sigurd, du m&da kunne 
huske fra sidste afsnit, at der 
stod en kaempesfor, 
altaedende giga-kat fra Mars 
- Du ved med £nde som en 
F16 og taender som.. som.. 
ja, som taender." 
"Jeg vil g& fremad", gentog 
Sigurd og TOP64 slukkede 
forfjernsynet igen. Blod med 
ost i stod ikke til en GSM-645 
smags- og lugtechip. 
Der ma vaere mere i 
tilvaerelsen end d&rlig TV- 
underholdning, taenkte 
TOP64, og gik med naivitet 
og abent sind ud i verden fo" 
at finde et rigtig godt game- 
play... 

Otto Plantener Jensen. 
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For tredje gang blaender vi op for vores beromte test-sekfion, og som altid er siderne taet pakket 
med grundige anmeldelser af de aller nyeste spil. 




Som saedvanlig er 
det en ret broget 
blandingaf skidtog 
kanel, vi praesen- 
terer. Menvi harden 
opfattelse, at ALLE 



if 





slags spil skal 
anmeldes - b&de de 
gode og de dcirlige. Kun 
ved at teste et re- 
praesentativt udsnit af 
udbuddet, kan vi tegne 
et trovaerdigt billede af 
markedet. 

Vi har haft brug for begge special priser 
(Gold Game og Ejnar) i dette nummer, 
men generelt md man desvaerre nok 
konkludere at spil- 
standarden ligger 
pd et temmelig lavt 
niveau for tiden. 
Heldigvis er der da enkelte perler imellem, 
og n&r et spil som Super Hangon sd dukker 

op midt i al 
elendigheden, 
erdetikkesvaert 
at skabe enig- 
hed p£ redak- 
tionen om at 
HER er et Gold 
Game! 





TEST-KATEGORIER 

Ndr vi tester et spil bedommer vi hver version indenfor folgende kategorier: 

G R AFIK: En teknisk og objektiv bedommelse af spillets visuelle side. Hvor flot 
og farvestrSlende er grafikken? Er animationerne overbevisende udfort? Denne 
karakter daekker b£de figurer og baggrundsbilleder. 

L YD : En samlet bedommelse af al lyd i spillet. Hvordan er musikken? Passer den 
ind i spillets ovrige stemning? Er effekterne realistiske? 

G AMEPLAY: En af de vigtigste karakterer. "Gameplay" er egentlig et engelsk 
udtryk for "spilbarhed". Er der det rigtige "feel" over spillet? Byder det pd lang tids 
underholdning, eller bliver man traet af det, naesten for det overhovedet er loadet 
ind? Kort sagt: Er spillet sjovt at spille? 

OVERALL: Den samlede helheds-karakter, hvor alle ovenst&ende aspekter + 
prisen tages med i betragtning. Dette er spillets definitive rating. 




POINT-SYSTEMET 


Her har du et hurtigt overblik 


over, 


hvad vores testhold 


mener 


med de forskellige 


karakterer. 


1 0% - : 


: Bvaaaaadrr!! 


1 0% - : 


: JAK!M... 


20% - : 


: Under lavmalet! 


30% - : 


: Meget darligt. 


40% - : 


: Darligt. 


50% - : 


: Ikke bemaerkelses- 


vserdigt 


60% - : 


: Kan ga an... 


70% - : 


: Rimelig godt. 


80% - : 


: Godt! 


90% - : 


: SUPER!!! 


100% 


: Science fiction. 
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SEJT SHOOT 




UP! 



DENARIS 




Rainbow Arts 







taiPHilWrff 



> : 



f tf 



C64 - Alle banerne er detaljerede og 
varierede. 

For omkring et halvt ar siden udsendte Rain- 
bow Arts "Katakis" (et overfedtskydespil i stil 
med arcade-maskinen R-Type) uden forst at 
have spurgt om lov (!). 
Activision, der officielt havde kobt "R-Type"- 
licensen for en paen sum penge, blev 
desvaerre sa sure, at de forlangte spillet 
trukket tilbage MED DET SAMME! Rainbow 
Arts kunne kun adlyde (det er jo aldrig sjovt 
med en tur i retten), og Katakis blev hasldt 
ned fra hylderne. 

MEN... nu er Katakis tilbage. Denne gang 
dog under navnet Denaris. Programmorerne 
fandt det lidt surt, at de aldrig skulle tjene 
penge pa deres superspil, sa de rumsterede 
lidt rundt med koden og fik afsat det 
omskrevne program til US Gold. Traditionen 
tro bakkes selv de simpleste zip-zap-spil op 
med en mere eller mindre utrolig forhistorie. 
I Denaris er mennesket endnu engang blevet 
offer for sin egen intelligens og tors! efter 
viden, Al mekanik er gaet amok, og selv den 
simpleste barbermaskine er blevet livsfarlig. 
Efter forgaeves at have provet lykken med et 
megamissil, vender de overlevende Dena- 
risianere sig mod den eneste redning... en 



COMMODORE 64 

Band Kr. 179.-, Disk Kr. 269.- 

Grafikken er flot og afvekslende fra level til 
level med masser af aliens og vaben, der gor, 
at skaermen til tider virker naermest overfyldt 
Lydsiden er der ogsa sorget godt for med en 
ny melodi til hver bane. Men alt dette har en 
pris... MULTILOAD! Padisketteversionen gar 
alt let og overraskende hurtigt, men om De- 
naris pa band ertil at spille for bar spolen, ved 
jeg ikke. En ting er ihvertfald sikker: Dette spil 
er en hver Diskette- Ram bo's dram! 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 




D5-H75 Eagle Fighter, der med dig ved sty- 
repinden skal foretage en storre udrensning 
af de lobske kaffemaskiner pa planeten. 
Sadan lyder undskyldningen for netop 
DETTE "flyv mod hojre og makuler aliens"- 
spil, der dog er noget ud over det saedvan- 
lige. Min forste - og storste - overraskelse 
indfandt sig, da jeg sammenlignede C64- og 
Amiga-versionerne og kom til den konklu- 
sion, at de ikke havde mere til faelles end 
Fanta og Coca Cola. Hverken de forskellige 
baner eller de obligatoriske megamonstre 
for enden af dem har noget med hinanden at 
gore, og de ligesa obligatoriske ekstravaben 
afviger kraftigt i de to versioner. Pa 64'eren 
er der mulighed for opsamling af diverse 
bolde og krystaller, der - foruden at medvirke 
i et smart opsparingssystem - kan give flyet 




AMIGA Kr. 449.- 

Grafikken er yderst professionel med vel- 
tegnede baggrunde, flotte aliens og frem for 
alt et utroligt glidende look. Lydsiden er ogsa 
udmaerket med bade god intromusik og at- 
mosfaeriske effekter i solve spillet. Selvom 
Denaris virkede RET svaer ved forste ojekast 
og kan vaere dybt frustrerende, har spillet den 
lille gnist, der far enhver joystickfanatikertil at 
vride pinden bare een gang mere. Rainbow 
Arts har endnu en gang vist, hvad de duer til! 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 




forrudeskjold, missiler og brodristerlaser. 
Endvidere er det muligt at spille 2 pa een 
gang, hvilket kan gore Denaris en anelse 
lettere - det er nemlig ikke HELT nemt at 
vaere helt (skulle den vaere morsom?, -red.). 
Pa Amigaen er bade krystaller og opsparing 
skaret vask, sa her ma du "nojes" med di- 
verse ikonvaben sasom selvsogende plas- 
maboldeog beskyttelsessatelliter. Desvaerre 
har teamwork-muligheden pa denne 
maskine, uvist af hvilken grund, faet spare- 
kniven. 

Begge versioner er - forskellene til trods - 
forsteklasses voldsspil, der absolut er kro- 
nerne vaerd. Kob et eksemplar for Activision 
far spillet trukket tilbage! 
Jakob Sloth 



• 




AMIGA - Nadesles nserkamp med det obligatoriske "end of level" monster! 
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K0LIGE KARATE-KURT 
KLARER KASTANJERNE 



BAD DUDES VS DRAGONNINJA 

Imagine 




0O4925 



004925 



C64 - Du tanger ud efter den gronne goblin med din kniv, men han nir at dukke sig. 



Har du lige har set en halvdaritg Ninjafilm og 
har du lyst til at udfolde dig mindre verbalt, ja 
sa har Imagine lige smidt DRAGONNINJA 
pa markedet - sa alle behov kan snildt 
opfyldes. De Forenede Staters preesident er 
blevet kidnappet, og du skal naturligvis redde 
ham. Det er ingen let sag, for du skal forst 
kaempe dig vej gennem otte baner, hvor der 
er en masse fjender. Blandt scenarioerne 
kan naevnes en skov, en by, taget pa en 
lastbil, kloak-fraes osv. 
Til sidst skal du kaempe mod over-super- 
mega-skurken pa hans helikopters pontoner. 
Nar du har klaret den lille nemme sag, kan du 
flyve vaek med praesidenten. 





064 - Din evne til at hoppe er meget nyttig, 
n $r kampen bliver en smule for tough! 



COMMODORE 64 

B£nd Kr. 179.-, Disk Kr. 269.- 

Lyden er temmelig kedelig, for nu at sige det 
mildt. Derimod er grafikken fyldt med farver 
og rimelig detaljeret. Den kagede en del 
under spillets gang, men det er sikkert min 
anmelderkopi, der har vaeret noget i vejen 
med. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 



For enden af hver bane har Imagine udvist 
mirakulos originalitet. Der er nemlig et mega- 
monster, som man besynderligt nok skal 
tvaere. Og det har man jo aldrig set for. 
Monstret kan f.eks. vaere en kaempe gron 
ninja, der formerer sig til 0hh... en masse 
kaempe gronne ninjaer. Men alene det at 
komme sa langt, er noget af et problem. Jeg 
kan nemlig fortaelle dig, at der er mucho 
fjender, som alle har hver sin udiplomatiske 
made at kommunikere pa. Sagt pa en anden 
made: 

SPR/ENGFYLDT ACTION!!! 

Der er bragende gang i spillet, da du nassten 

konstant overdaenges med akrobatiske kvin- 



dekrigere (sa meget for ligestilling) samt 
diverse Ninjakrigere. Du skal selvfolgelig 
forsvare dig med alle mulige formerfor spark 
og slag. Her ud over rader du ogsa over et 
specielt superpunch, som har en ekstra 
kraftig effekt pa dine modstandere. Hvis du 
er heldig, taber en af Ninjaerne en kniv, nar 
du banker ham til plukfisk. Du kan ogsa vaere 
heldig at fa ekstra tid eller energi. 
Der er to parametre, som bestemmer, hvor 
godt man har det. Det forste er (selvfolgelig) 
energi. Hvis din energi nar nulpunktet, sa er 
dudod. Detandet parameter ertid! Du korer 
pa tid, og hvis tiden udlober, kommer den 
nok mest kendte besked frem pa skaermen. 
For dem, der kan lide anagrammer, har vi 
byttet lidt om pa bogstaverne. Beskeden 
lyder: EMAG ROVE. (Hvis der er nogen af 
jer, der ikke kunne tyde beskeden, skal I blot 
indsende en f rankeret svarkuvert til Forlaget 
Microtech. I vii derefter fa tilsendt lesningen. 




C64 - Du lander pi taget af en lastbil, hvor du 
konfronteres med to naevenyttige ninjaer... 

Husk at maerke kuverten "GAME OVER"). 
Som konklusion vil jeg blot sige, at der ikke 
er noget nyt i spillet. Men til gengaeld er der 
allerhelvedes gang i spillet, som du sikkert vil 
kunne fa meget sjov (og mange aggres- 
sioner) ud af. 
Peter Normann 




ANDRE VERSIONER 

Det er ikke kun 64-freaks, der kan fct lov at 
prove kraefter med de brutale ninjaer. Spillet 
kommer ogs& til Amiga (Kr. 449.-), ST (Kr. 
359.-), Amstrad (Kr. 1 79.-) og s&gar Spectrum 
(Kr. 129.-). 
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ET SPIL UDEN DYBDE 



THE DEEP 
US. Gold 



Vi ved jo alle sammen, at svenskerne har 
fjendtlige ubade i deres skaergarde. De er 
meget stolte af dern og bruger derfor en 
masse tid pa dem. 

Men vort broderfolk ville blive bade gule og 
bid af misundelse, hvis de sa den skaergard, 
du i dette spil skal ud og sejle i. Yes, U.S. 
Gold mener, det er pa tide, at du kommer ud 
at saenke U-bade, sa pa med vaddragten, 
venner! 

Skibet er ladet med... dybhavsbomber og 
ligner en mellemting mellem en lystyacht og 
et slagskib. Ferste bane gar ud pa, at du skal 
sejle hen over havoverfladen og 0delaegge, 
hvad der nu matte dukke op fra dybet. Her er 
der tonsvis af ubade, der alle sender miner 
op imod dig. Nogle af ubadene sender sma 
beholdere op (sp0rg ikke hvorfor), og hvis du 
f&r fat i en af dem, kommer en helikopter 
flyvende og smider en pakke ned til dig. Du 
pakker den ivrigt op og finder selvstyrende 
misstler, smarte bombs eller en dykkerk- 
lokke. Sidstnaevnte skal du bruge til at samle 



sma skattekister op med, og nar du har faet 
tre af dem, gar spillet videre til naeste niveau. 
Her kommer et stort krigsskib sejlende imod 
dig. Det er nu din opgave at forvandle det til 
"en ufrivillig U-bad". En forbl0ffende simpel 
del. 

Du sejler videre, og nede pa bunden kom- 
mer et stort krigsskib til syne. Pa skroget af 
det er der indrettet missilbaser, som skal 
odelaegges (der blev I nok overraskede!). 
Stadig er der masser af andre U-bade, der er 
interesserede i at saenke dig. Sidste bane er 
en slags bonusrunde, hvordetgaelderom at 
odelaegge nogle missiler med et sigtekorn, 




COMMODORE 64 

Band Kr. 179.-, Disk Kr. 269 - 

Lyden best&r af hele to effekter: En underiig 
blip-lyd, der korer hele tiden og en grim 
eksplosion, der lyder som en tenor, der pudser 
naese. Grafikken er derimod udmaerket med 
detaljeret baggrund og lidt simple sprites. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 



76% 
12% 
54% 

51% 



for de saenker nogle sma robade med gidsler 
i. Du far din bonus, og spillet loader naeste 
bane ind, der er nojagtig som den 
foregaende. 

Hver for sig er de fire sma spil meget under- 
holdende, omend lidt kedelige, da de gen- 
tages pa alle banerne. Et meget middelmadigt 
spil... 

Christian Sparrevohn 



C64 - Pit forste level skal du ramme u-badene 
med dine dyb vands-bomber. 



ANDRE VERSIONER 

F&s ogs£ til Spectrum og Amstrad (Kr. 1 79.-), 
og kommer senere til Amiga og Atari ST (Kr, 
359.-). 



TITAN... SUK! 







TITAN 
Titus 



IT 



Breakoutspil har altid vaeret en spasndende 
form for spil, men efterhanden begynder 
Amiga-markedet at vaere lidt for 
oversvemmet med den slags underhodning, 
sa for at f0je spot til skade har Titus nu kogt 
en ny spand suppe pa det efterhanden 
opslidte suppeben. 

Spillet bestar i alt sin enkelthed af en 8-vejs 
scrollende bane med nogle brikker, en bold 
og et kvadratisk bat som du sty rer. Nu gaelder 
det sa om at manipulere bolden hen til 
brikkerne, sa den kan udrydde dem pa 
saedvanlig vis. Nar alle brikker er elimineret 
fortsaetter man til naeste level, hvor princip- 
pet og underhotdningsvaerdien stadig ligger 
under lavmalet. 

Hele spillet baerer kraftigt praeg af at vaere 
lavet af "crackere" eller lignende, da alle 
former for speciel effects er udnyttet pa 
mere eller mindre utiltalende mader i hele 
spillet. Som ovenfor nasvnt, kan man altid 
bruge en times tid pa et breakout spil, men 
©nsker man virkelig at fa lidt underholdning 
med i k0bet, b0r man absolut overveje spil 



som Arkanoid eller Giganoid, da de holder 
sig til det saedvanlige breakout-koncept, og 
ikke ligner en avanceret demo til et par 
hundrede kroner. 

Sorry - den berettiger KUN til en EJNER. 
Kenneth Bernhoim 





AMIGA - Forvirrende, uoverskueligt og ekstremt irriterende 
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16 BITS VILDFARELSE 



BAAL 

Psyclapse (Psygnosis) 



Psygnosis er vel mest kendt for sine arcade- 
adventures og den flotte grafik. Et screen- 
shot fra Barbarian eller Obliterator kunne fa 
seiv den rnest puritanske til at kobe en 
Amiga, men desvaerre var det kun glasur. 
Enhver, der har vaeret sa (u)heldig at se 
Obliterator "live", vil nok give mig ret i, at det 
er sjovere at lege med legoklodser end at 
skulle vente en evighed pa respons fra den 
anden side af skaermen, mens helten i 
mellemtiden bliver mere og mere gennemhul- 
let. Med Baal har Psygnosis sagt farvel til 
deres ikonsystem (pyyh !), deres scrollrutiner 
og, vigtigst af alt, de darlige animationspro- 
cedurer. 

Baal er navnet pa en forfaerdelig daemon, der 
har en pervers lyst til verdensherredomme 
og diktatur. Derfor har han stjalet en skraekke- 
lig krigsmaskine, skilt den ad og gemt den 
rundt omkring i sin hule. Efter min mening er 
det mildt sagt stupidt at stjaele et multtvaben 
bare for at skille det ad som en anden lego- 
konstruktion og sa ellers gemme det hele 
vaekiet hjorne, mensadan lyderforhistorien 
altsa. 

Selvfolgelig kunne jordboerne bare slappe 




AMIGA - Generatoren tit venstre skal 
odeieegges, men forst er der lige et par 
aliens, der skai have det giatte lag! 

af i sikker forvisning om at en daemon, der 
knap nok kan skrive sit eget navn, naeppe 
magter at samle nogen ultimativ 
krigsmaskine, men NEJ! I stedetfremskaffes 
i al hast en horde tidskrigere, der een ad 
gangen skal gennemtrawle hulerne og hugge 
maskindele for at gore helvede hedt for 
Baal. 

Undervejs moder du diverse vanskabning- 
er, der alle kan gores tavse med din med- 
bragte laser. Hulerne vrimler desuden med 
kraftfelter, generatorer, raketscootere, la- 
serpacks og andre underlige ting. Rundt 
omkring kan du ogsa finde diverse energi- 
tanke, hvordu kan opladedin laser og gemme 
din position pa disketten. Og det far du brug 
for! Ifolge manualen er der mere end 250 



lokationer, 100 monstre og 400 faelder! 
Heldigvis er Baal opdelt i 3 sektioner, men 
alligevel er det nok en god ide at kortlaegge 
omradet, hvorfor programmoren flinkt nok 
har inkluderet et koordinat-display. 
Baal - til dig, der kan lide at fare vild i 1 6 bit. 
Jakob Sloth 



AMIGA Kr. 449.- 

De forskellige fjender er b£de farvestralende 
og velanimerede, men savel baggrunde som 
din tidskriger er ret kedeligt lavet. Lydeff ekterne 
errimelige.og som Psygnosis har for vane, f£r 
koberen en udmaerket titelmusik med i posen. 
Spillet er ganske hurtigt (i forhold til Oblitera- 
tor ihvertfald!), men action' er hverken 
kraevende eller faengslende - nsermest lidt 
triviel. Desuden er spillet, til trodsfbrspilsave- 
muligheden, bade for stort og for ensformigt 
for alle andre end kortfreaks. 



Grafik 
Lyd 
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ANDRE VERSIONER 

Hvis du har en Atari ST kan Baal blive dit 
for Kr. 359.- 



J 



KEDSOMHED I 3 DIMENSIONER 



WANDERER 
Elite 



Som Wanderer er det din opgave at tilin- 
tetgore den onde VADD, der hersker over 
solsystemet. Desvaerre er VADD beskyttet 
af en maegtig haer kaldet ARK, der ikke vil 
lade nogen komme ham naer - medmindre 
indtraengeren kan betale, hvad det koster. I 
den fjerne fremtid, hvor spillet foregar, er 
monter som betalingsmiddel noget hablost 
foraeldet noget. I stedet betaler man med 
katte, der i tidens lob er blevet universets 
mest sjaeldne dyr. 

Du ska! samle 8000 katte, fordu kan bestikke 
dig vej ind i Sphynx, VADDs borg. Wanderer 
spilles pa et stjernekort bestaende af plane- 
ter, sorte huller og tomrum. Og nu, mine 
darner og herrer, kommer vi til indtaegtsme- 
toden, der er mindst lige sa "anderledes" 
som montfoden (kattepoten??). Hver planet 
deltager i et slav intergallaktisk poker, og din 
opgave er at rejse rundt og saelge lige netop 
de kort, kloderne mangier for at fa f .eks. fuldt 
hus eller fire ens! 

Pa dine rejser mellem planeterne moder du 




AMIGA • En af spiiiets ulemper er at der kun 
er een farve. Dette billede er i 2D mode. 

diverse samfundsfjendtlige elementer, der 

skal skydes i smastykker, og hvis du er sej 

nok og ikke bare skyder i ost og vest, stiger 

din Ability-score. Nar den har naet et vist 

niveau, fardu adgang til de sorte huller, hvor 

du kan hente en joker! Dette kort giver dig 

mulighed for rigtigt at score kassen, da nogle 

af de dyreste haender kun kan konstrueres 

med hjaelp fra denne grinende fyr. 

Indtil videre lyder det hele maske ret normalt 

(na, ikke?), men jeg er slet ikke kommet til 

det mest aparte endnu! Med spillet folger et 

par underligt udseende 3D-briller med rodt 

og blat cellofan, der tfolge Elite skulle give 



vektorgrafikken et ekstra pift! Selvfolgelig 
kan Wanderer ogsa spilles uden briller, men 
sa er det jo ikke helt det samme... 
Jakob Sloth 



AMIGA Kr. 359.- 

Pa trods af det specielle plot er Wanderer 
faktisk ikke andet end en gang fusions-poker 
og nogle meget simple og kedelige action- 
sekvenser. Personligt synes jeg naermest, at 
spillet virker bedre uden briller (!), men pa 
redaktionen var der meget delte meninger 
om denne sag. Grafiksiden (3D eller ej) er ret 
primitiv med udetaljerede rumskibe og ikke 
ret meget andet. Wanderer er et glimrende 
eksempel pa hvordan en god ide kan 
odelaegges af d&rlig udforelse. 
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ANDRE VERSIONER 

Wanderer faes til Atari ST (Kr. 359.-), og der 
folger versionertil Com. 64 (179/229.-), Am- 
strad (179/269.-) og Spectrum 128K (179/ 
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UNDERGRAVENDE 
VIRKSOMHED 



DUGGER 
Linel 




AMIGA - Farste bane er si smat ved at vaere 
t0tnt for monstre. 

For mange tusinde ar siden - dvs. pre-Amiga, 
pre-TV, pre- radio, pre- det varme vand, ja 
selv for ZX80 og hjulet - da kedede man sig 
bravt. Der var jo ligesom ikke sa meget at 
lave. Hvis man ikke taeskede dinosaurerne, 
sa slog man pigerne oven i hovedet med 
koller og slaebte dem vaek ved haret. Men i 
lobet af kort tid var dinosaurerne udryddet, 
og alle pigerne slaebt vaek, og sa kedede alle 
sig igen. 

Det vil sige naesten alle, for selv dengang 
fandtes der hoveder, der var kvikkere end 
gennemsnittet (det kraevede nu heller ikke 



sa meget). En af dem var Herbie Stone. Han 
var en saerdeles iderig hulemand, sa da der 
ikke laengere gik tonstunge dinosaurer rundt 
pa jordens overflade, sa gravede han da 
bare lidt ned i jorden. Og derfandt han bade 
ildsprudlende sten-drager og stenknusere - 
begge ubehagelige bekendskaber, som man 
virkelig ska! vaere taet ved doden af ked- 
somhed, for at turde laegge sig ud med. 
Dugger er et klassisk DIG-DUG spil - du skal 
piske rundt og grave gange, som uhyrerne 
ogsa kan bruge. Hvis de kommer taet pa, kan 
du pumpedem med din urtids-pumpe(sp0rg 
mig ikke hvorfor de havde pumper, for de fik 
hjul, - maske pa grund af uhyrerne?). Kom- 
mer de taettere pa, ja, sa aeder de dig, hae 
hae. 

Men du har altsa denne her pumpe, som du 
pumper dyrene med, og hvis du nogensinde 
har pumpet din cykel, mens du taenkte pa 
noget andet, sa ved du sikkert, hvad der 
sker, nar der kommer mere luft i, end der er 
pladstil. Sa rygerdetaltsammen udaf ethul, 
som opstar sadan helt spontant til lejlighe- 
den. Usundt for et daek og usundt for et 
uhyre. 

Finder du denne metode for makaber og 
ukonventionel, sa kan du ogsa bare lade 
nogle sten falde ned i hovedet pa de faele 



monstre, men pas pa du ikke far fusserne i 
klemme. Nasty! 

Nar du har massakreret alle monstrene pa 
en bane, panaer en, beslutter den sig for, at 
der vist egentlig ogsa var rarere ovre hos 
naboen, og sa pisker den ellers derovier, og 
hvis du ikke nar at pumpe den, for den er 
vaek, kommer der etekstra monster pa naeste 
bane. Very nasty! 
Otto Pfantener Jensen 



AMIGA Kr. 449.- 

Der er en helt igennem cute indledning til dette 
spil med masser af hulemaend og store sten, 
men det har egentlig intet med spillet at gore, 
da selve ideen jo efterhanden er en lidt slidt 
historie. Grafik og 1yd er god, isaer i traileren, 
men ogsa helt OK i selve spillet. 
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ANDRE VERSIONER 

Dugger fas ogsa til Atari ST. 



LIGE UD AF LANDEVEJEN 



ELIMINATOR 
Hewson 



AMIGA Kr. 449.- 

3D effekten i spillet er ganske udmaerket, men 
korer en anelse i ryk, og de forskellige aliens 
er heller ikke det helt store. Musikken er - 
bortset fra loadermelodien - rent ud sagt 
FORF/ERDELIG og giver en helt ny dimen- 
sion til begrebet kattejammer-rock, mens 
lydeffekterne heldigvis er til at here pa. Selve 
gameplayet kan bedst beskrives med eet 
ord, men for en ordens skyld vil jeg bruge tre 
af slagsen: kedeligt, ensformigt og fru- 
strerende. 
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Som anmelder sker det af og til, at du far 
smidt et spil i hovedet, der bare SKAL 
anmeldes, men som det er umuligt at skrive 
noget seriost om. Et spil, der hverken er 




udpraeget darligt, specielt godt eller behaeftet 
med en bibelagtig forhistorie. Kort sagt: et 
spil som tusinder af andre. Et spil, der med 
garanti vil vaere glemt i morgen. Netop sadan 
et spil er Eliminator fra Hewson. Formalet 
med spillet er at styre et koretoj ned af en 
lang ternet 3D-motorvej befolket med di- 
verse aliens, ramper og mure og sa ellers 
komme videre til naeste level. Undervejs er 
der mulighed for opsamling af kraftigere 
vaben og ny ammunition, der gor det muligt 
at klare den bare LIDT laengere. Og hvis du 
- meget mod min forventninq - skulle kaempe 




COMMODORE 64 

Band Kr. 179.-, Disk Kr. 269.- 
Der er ingen lydeffekter i spillet, men til gengaald 
har "Maniacs of Noise" sorget for nogle gode 
melodier, der akkompagnerer den ret jaevne 
3D-effekt. Spil som Cosmic Causeway har 
vist, at det kan gores bedre. Og Eliminator 
som spil betragtet? Kedeligt og langtrukkent 
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AMIGA - Pa et tidspunkt begynder ens 
rumskib pludselig at fflyve pa hovedet! 



dig gennem et uspecificeret antal baner, vil 
du ifolge manualen blive belonnet med et 
kodeord,dergordetmuligtfordigat begynoe 
pa et af de senere levels. Gameplayet er lige 
ud af landevejen (bogstavelig talt!), og spillet 
vil nok kun appellere til inkarnerede 
shoot'emup freaks. Mere er der egentlig ikke 
at skrive om DEN sag. Eller som deudtrykker 
det i radioens P4: Det var bare det, jeg ville 
sige, hej! 
Jakob Sloth 
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FUSIONS-HOCKEY FOR 
PINBALL FREAKS 



BALLISTIX 

Psyclapse (Psygnosis) 



Lige i haelene pa Speedball har Psyclapse 
udsendt endnu et fremtidssport-spil, Ballis- 
tix, der om muligt er endnu mere virke- 
lighedsfjernt end fornaevnte. 
Ballistix spilles af to sportsudovere pa en 
lukket arena, der ses ovenfra, med et mal i 
hver ende. Indtil videre lyder alt ret normalt, 
men tager du et kig pa tilskuerpladserne, 
bliver illusionen af det tyvende arhundrede 
brat slaet i stykker. Arenaen er omkranset af 
mere eller mindre k0dfri kranier, der inter- 
esseret kigger ned pa banen. En tydeligt 
straleskadet "person" erklaerer kampen for 
abnet, og en zombieagtig arm kaster en puck 
ned i arenaen. Go! * 

I spillet styrer du en underlig pil rundt pa en 
bane, der bestar af bomber, ror, huller og 
meget andet. Selve pilen kan manovreres 
overalt pa skaermen, og selv en beroring af 
pucken affoder ingen reaktion overhovedet. 
Derimod kan du ved et tryk pa skydeknap- 
pen affyre en elier flere bolde mod pucken, 
der pa denne made skal fores i mal. Hvis du 
vinder, er det selvfolgelig fint, men ellers... 
Selvfolgelig er det muligt at spille Ballistix 
bade alene og med en ven(inde), selvom det 
sidste er langt det sjoveste. Hvis du spiller 



AMIGA Kr.449.- 

Det er lykkedes Psygnosis at give Ballistix et 
utrolig rat look. Allerede under loadningen 
blasndes der op for en serie af stem- 
ningsmaettede billeder, og kranierne omkring 
arenaen giver det sidste pift! 
Musikken er af meget hoj teknisk kvalitet, og 
lydeffekterne - bl.a. hujen og tale - passer 
perfekt til spillet. For to personer er Ballistix 
absolut anbefalelsesvaerdigt, men hvis du bor 
alene pa en ode 0, bor du nok se dig om efter 
noget andet. 
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alene, spiller du nemlig ALENE - bogstave- 
ligt talt. I stedet for at lave en computerstyret 
modstander, har Psyclapse valgt at lade 
banen skrane ned mod dit mal, sa du kaemper 
mod tyngdekraften. Dette kan bedst sarn- 
menlignes med en landskamp opad Him- 
melbjerget (med det danske mal nederst) og 
er i sagens natur ikke det mest ophidsende. 
Derimod kan man fa meget mere sjov ud af 
det, nar man erto (AHEM!). Her er banen, til 
alles lettelse, flad som en pandekage, og 
spillerne kontrolierer hver sin pil. Da der er et 
begraenset antal bolde kan du, hvis du er for 
skydegal, ret hurtigt opbruge din ration og sa 
er duellers henvisttil at sta som tilskuer til, at 
din modspiller paent laegger pucken i nettet. 
Heldigvis kan du undervejs skyde ikoner, der 
enten afskaermer dit eget mal, bremser din 
modspillers bolde, eller simpelthen sabo- 
tererden andens pil. Selvfolgelig erder ogsa 
mulighed for ekstra points, og hvis du samler 
bogstaverne RICOCHET er du sikker pa en 
megabonus - til stor aergrelse for din konkur- 
rent! 

Jakob Sloth 



AMIGA - De maerkveerdige tilskuere ser til, 
mens de to pile kaemper om kontrol over 
kuglen. 



ANDRE VERSIONER 

Fas ogsa til Atari ST for den beskedne (??) 
pris af Kr. 359 - 



"DEN TREDJE MAND" 



INTERNATIONAL KARATE + 
System 3 

System 3 ma efterhanden vaere eksperter i 
at lave orientalske kampspil. Lige siden det 
f0 rste "International Karate" blev et bragende 
hit, har de levet hojt pa succesen, og nu har 
de altsa forstaeligt nok faet den geniale (?) 
ide at lave en fortsaettelse. 
Den st0rste umiddelbare forskel pa IK+ og 
de andre karatespil pa markedet, er at der i 
IK+ertre spillere pa skaermen, som kaemper 
mod hinanden pa samme tid. Desuden er 
der mulighed for at kombinere computer- og 
menneskelige spillere pa alle tenkelige 
mader, sa praesentationen fejler altsa intet. 
Og action er der da ogsa nok af . Der er endda 
inkluderet et par originale kampmanovrer, 
sa man f.eks. nu kan nikke sine modstan- 
dere en skalle! 

Selve karatekampen varieres med de 



saedvanlige "bonus-prover", hvor man f.eks. 
skal prove at parere nogle hoppende bolde 
med et skjold osv. 

Min eneste indvending mod dette spil er at 
det, trods den ekstra mand pa banen, stadig 
er den samme gamle forestilling. Har verden 
ikke efterhanden set nok karatespil? Maske 
ikke. Under alle omstaendigheder, sa er der 




AMIGA - Den hla kriger kigger forundret, 
mens den rode tager sig en lur og den hvide 
udforer sin beromte storke-imitation. 



masser af handlingsmaettet gameplay i Inter- 
national Karate +, sa hvis du er en ny Amiga- 
ejer, som ikke tidligere har spillet "Exploding 
Fist" og hvad de gamle 64-spil ellers hed, sa 
er IK+ et ideelt kob. 
Seren Bang Hansen 




AMIGA Kr. 449.- 

Grafikken er meget arcade-agtig og velani- 
meret, og baggrunds- scenen er et kapitel for 
sig! Det bagvedliggende landskab er fyldt 
med mystiske animationer! Lyden bestar 
udover titelmusikken mest af samplede ef- 
fekter, som er vitdt overdrevne og derfor ogsa 
meget sjove i starten. Senere kan man dog 
godt blive lidt traat af dem. Masser af action, 
selvom det altsammen er set 100 gange for. 



• 
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IKKE SA RINGE! 



MELBOURNE HOUSE 
War in Middle Earth 



Da jeg fik dette spil i handen, begyndte 
nostalgien at veelde op i mig. Jeg kan huske, 
dengang jeg laeste "Ringenes Herre" i eet 
straek. Pa det tidspunkt drejede alt sig kun 
om hvorvidt Frodo og de andre ville na frem 
rned Ringen til Dommedagsspalten, ellerom 
den onde Sauron ville sejre. 
Tolkiens mesterlige boger er unaegtelig ikke 
noget originalt spilkoncept. Det hele startede 
rned "The Hobbit", der var et godt adven- 
turespil da det kom pa markedet, men da 
trilogien "Ringenes Herre" skullekon veneres, 
blev "The Hobbit" skammeligt efterfulgt af 
"Lord of the Rings" og "Shadow of Mordor". 
Nu har Melbourne House sa villet rade lidt 
bod pa sine fiaskoer, og derfor har de bedt 
Mike Singleton (Doomdarks Revenge og 
Lords of Midnight) om at lave et interaktivt 
strategispil over den kendte trilogi. Og det 
har han gjort godt. Spillet "War in Middle 



COMMODORE 64 

B£nd Kr. 179.-, Disk Kr. 269.- 

Kortet er godt (kort og godt, -red.) og de- 
taljeret, men under kampene kan der opsta 
colour-clashes. Lyden bestar kun af st&l- mod 
st&l-effekter og er absolut ikke noget at rkbe 
hurra for. Men alt i alt er "War in Middle Earth" 
et enormt spilbart program. 
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ANDRE VERSIONER 

Fa^s ogs& til Atari ST (Kr. 449.-) samt til 
Amstrad og Spectrum (Kr. 179.-). 





Alle Tolkien-freaks kan sikkert nikke genkende til disse kort over " Middle Earth". De to bil- 
leder er fra henholdsvis Amiga- og C64-versionen, og kvalitetsforskellen er jo til at fk 0je pi. 



Earth" er et mesterstykke, der kun skaemmes 
af nogle ganske sma fejl. Malet er at fore 
Ringen over til Dommedagsspalten, uden at 
den onde Sauron far fat i den. Gor han det, vil 
Hobitternes verden "Middle Earth" nemlig 
vaere fortabt for evigt. 

Men det er klart, at hobbitten Frodo ikke kan 
gore dette arbejde alene, sa bade maend, 
dvasrge og elve har stablet haere pa benene, 
der skal hjaelpe ham pa den farefulde faerd. 
Mod sig har de uendelige horder af Orker, 
plus de ni frygtelige Nazguls, der er Saurons 
onde ringriddere. 

Spillet foregar pa et kort over Middle Earth, 
og pa dette er det muligt at zoome ind pa et 
hvilket som heist omrade. 
Rundt omkring kan du se vabenskjolde, der 
symboliserer dine haere, og ogsa byer, 
faestninger, borge osv. er tegnet ind. Det 
eneste, du ikke kan se, er dine fjender, men 
tro mig: Du kan kende dem, nar du ser dem! 
Det kan godt betale sig at prove at fa lidt 
samling pa de forskellige enheder. Haerene 
er spredtfra starten. De faestninger, du bliver 
nodt ti! at erobre, er nemlig godt bevogtet og 



AMIGA Kr. 449.- 

Mustkken er god og er i hoj grad rned til at 
skabe den karakteristiske middelalder-stem- 
ning, der gennernsyrer spillet. Grafikken er 
flot og atmosfaerisk, omend en smule grovkor- 
net, og kortet er klart og scroller glimrende. 
Ejere af to diskette-drev har en stor fordel, idet 
det er nodvendigt rned en del disketteskift. 
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PC Kr. 449.- 

Ogsa i denne version er War in Middle Earth 
et veludfort spil. Grafikken er flot, og specielt 
i VGA mode er den virkelig forbloffende. Dis- 
kette-skiftene kan godt vaere lidt irriterende i 
laengden. 
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spiller en meget vigtig nolle i plottet. Du kan 
give dine haere ordrer om, hvor de skal ga 
hen, zoome ud, og forovrigt ogsa lade tiden 
ga. Dine kommandoer bliver saudforthurtigt 
eller langsomt, alt efter hvilket terraen dine 
styrker skal passere. Pa et eller andet 
tidspunkt (laes: hele tiden!) stoder du pa din 
fjende og skal til at kaempe. Det foregar ved 
at du ser kamppladsen fra oven og nu har du 
kontrol over hver eneste mand. Du kan frit 
bestemme, hvor han skal ga hen, og hvem 
han skal angribe, sa alle taktik-freaks har 
rige muligheder for at lave "knibtangs- 
man0vrer", omringe fjenden og lave baghold. 
God ting! Alle disse tinge lyderaltsa som guf, 
og det var det ogsa, hvis ikke det var for 
nogle irriterende smafejl. F.eks. er nogle af 
vaesenerne pa braettet uovervindelige. 
Det gaelder Nazgul'erne, den onde troldmand 
Saruman og den gode troldmand Gandalf. 
Gudskelov optraeder de to forstnaevnte ikke 
sa ofte, men nar de gor det, er der altsa 
massakre pa menuen. 
Og endnu en svaghed: En dag Gandalf var 




AMIGA - Her er et neerbillede af dit fmige 

ude at spadsere, blev han overfaldet af 238 
orker. Der var jo ingen grund til at frygte for 
hans liv, men han var halvanden time om at 
draebe alle fjenderne, sa det var der ikke sa 
meget sjov ved. I det hele taget tager spillet 
lang tid at spille . Mit forste spil varede 28 
timer!, men gudskelov havde jeg mulighed 
for at sove. 

Disse eksempler kan dog ikke skjule, at der 
gemmer sig et klassespil under den lidt ro- 
dede og uoverskuelige overflade, og er man 
Tolkien-fan, er der slet ingen tvivl om, at man 
vil nyde dette spil. 

Der er virkelig meget spaending pa tapetet, 
nar man skal til at overfalde et fort. Kort for 
jeg vandt over spillet for forste gang, blev en 
af mine vagtposter overfaldet af 874 orker! 
De naede heldigvis ikke frem, og sejrrigt 
kunne jeg laegge Ringen ned i lavastnammen. 
Men dette var kun den forste level. Pa naeste 
level blev mine styrker udslettet uden videre 
kamp. Udfordring er der nok af, sa har du tid 
til overs, skal du skynde dig at kobe spillet. 

Christian Sparrevohn 
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SAGNET OM RINGEN 



Forst var der Eru, og af hans tanker blev 
Ainuar'erne skabt. De storste af dem blev 
kaldt Valarerne, og de bestod af syv maend 
og syv kvinder. 

Til sidst var der Melkor, der var den staer- 
keste af alle. Han viste de andre et mu- 
sikstykke, som de begyndte at synge, og 
pa denne m&de blev "Middle Earth" skabt. 
Men selv sang han falsk, og derfor kom der 
ulykke til landet. Han blev forvist og blev 
sidenkendtsom Morgoth. Nogleaf Valara- 
aspiranterne rejste med ham, og deres 
leder hed Gorthaur. Gorthaur blev senere 
kendt som Sauron... 

I Middle Earth blev forst elverfolket skabt. 
De var smukke og lignede de mennesker, 
der siden fulgte efter. Ogsa dvaerge og 
hobitter (der er lidt mindre end dvasrge) 
dukkede op. Melkor hadede elverne og 
skabte orkerne, for at de skulle bekaempe 
alt godt. 

For at vinde popularitet tog Sauron navnet 
"Annatar", der betyder gavegiver. Han 
opsogte elversmedene og fik dem overtalt 
til at lave nitten magiske ringe. Ni af dem 
blev givet til menneskene (de blev senere 
til hans tjenere - Nazguls, de sorte ryttere), 
7 blev givet til dvasrgene og to fik elverne. 
Derefter gik Sauron til Dommedagsspal- 



ten - en abning i jorden, og smedede den 
storste ring, hvori han lagde hovedparten 
af sin magt, sa han kunne kontrollere de 
andre ringe med den. Men da han tog den 
pa, sa elverne sfraks, hvem han var og 
erklaerede ham krig. 

Krigen blev vundet efter mange h&rde 
slag, og elverprinsen Isildur skar ringen af 
Saurons finger. Pa den made kunne Sau- 
ron kun forblive en £nd, men da Isildur 
vendte hjem fra det sidste slag, blev han 
overfaldet af orker og tabte ringen i en f lod , 
for han dode. 

Ringen blev slugt af en fisk, der blev fanget 
af Deagol, som blev sl&et ihjel af sin bror 
Smeagol, der var betaget af ringens magt. 
Nar han tog den pS, blev han usynlig, men 
ringen fik hurtigt kontrol over ham, og han 
gemte sig i en nwk hule, hvorefter han 
blev kendt og hadet under navnet Gollum. 
I bogen "Hobbiten" fortaeller Tolkien, om 
hvordan hobitten Bilbo efter mange even- 
tyr far narret ringen fra Gollum, og "War in 
Middle Earth" starter der, hvor Bilbo er 
blevet overtalt af Gandalf til at give ringen 
fra sig. Frodo bliver den udvalgte, og det er 
ham, der m& smide den tilbage i Domme- 
dagsspalten... 



TOLKIENS FORUNDERLIGE VERDEN 

John Ronald Rual Tolkien er manden bag "Middle Earths" 
fantastiske verden. Tolkien underviste i engelsk p& Oxford 
universitetet og skrev sine historier i fritiden. De er kende- 
tegnet ved at vaere saerdeles detaljerede. 
Herunder finder du en liste over alle de boger, Tolkien har 
skrevet. Nogle af dem findes i danske udgaver, der er iilu- 
streret af ingen ringere end Hendes Majestaet Dronning Mar- 
grethe Den Anden. Mange af bogerne er imidlerfid ikke over- 
sat til dansk, sdhererforensikkerhedsskyldoriginal-titlerne: 



The Hobbit 

The Fellowship of the Ring 

The Two Towers 

The Return of the King 

The Silmarillion 

Unfinished Tales 

The Book of Lost Tales I 

The Book of lost Tales II 

The Lays of Beleriand 

The Shaping of Middle-Earth 

Mr. Bliss 

Farmer Giles of Ham 



The Adventures of Tom Bombardil 

Smith of Wootton Major 

Sir Gawain and the Green Knight 

The Road Goes Ever On 

Tree and Leaf 

Finn and Hengest 

Poes and Stories 

The Father Christmas Letters 

Sir Orfeo 

Pearl 

The Homecoming of Beorhtnoth, 
Beorthelms Son 




SPIL MED TOLKIEN 

Der er i tidens lob lavet adskil- 
lige spil, som mere eller 
mindre bygger p& Tolkiens 
beromte univers. Her er en 
oversigt med en kort vurder- 
ing af spillene: 

* The Hobbit (Melbourne house): En virke- 
lig klassiker indenfor eventyr-genren. 
Spillet var det forste grafik adventure no- 
gensinde, da det kom frem i 1984. 
Lord of the Rings (Melbourne House): 
Efterfelgeren til Hobbit- succesen var en 
stor skuffelse. Spil-designet var alt for 
ambitiost sat op, hvilket resulterede i et 
fejlfyldt og ekstremt langsomt program. 
Shadows of Mordor (Melbourne House): 
Som ovenstaende, bare vaerre! 

* The Boggit ( Delta 4) : En totalt respektlos, 
men morsom parodi over "The Hobbit". 
Programmeret af Fergus McNeil, der er 
kendt for sin uovertrufne crazy-humor, 
der i stil minder meget om Monty Py- 
thons. 

* Bored of the Rings (Delta 4): McNeil er 
tilbage! Denne gang er det "Lord of The 
Rings" det gkr ud over, og pa trods af 
titlen er dette spil alt andet end kedeligt. 

* War in Middle Earth (Melbourne House): 
Laes anmeldelsen! 
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C64 - versionen er designet licit anderledes 
end Amiga-udgaven. 
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TRIVIELT TROLDSPIL 



REALM OF THE TROLLS 
Rainbow Arts 



Kort fortalt er dette et gammelt spil, kogt ud 
i lunkent vand. Ladders and Platforms nar 
det er mest hakket og primitivt - Ladders and 
Pladders. Ok, spillet har positive sider: Du 
kan definere dine egne baner, du kan spille 
sammen med andre, og spillet er da vaerd at 
bruge tid pa, hvis du altsa ikke kan finde pa 
noget bedre. Elverne er sure over, at trol- 
dene har taget deres skatte, og derfor skal 
du som elv tage dem tilbage. Jeg kan fore- 
stille mig, at elverne har taget skattene fra 
troldene i forste omgang, og at troldene - nar 
du engang har vundet spillet og taget alle 
kronerne - mener, at det er enormt groft og 
tager ud for at hente, hvad der retfaerdigvis er 
deres. Sadan er det altid, og det er noget, 
som mennesker heist ikke skal blande sig i. 
Og da slet ikke i dette spil. Kort sagt: Keep 
Away. . 

Spillet er fyldt med bugs. Ikke noget med at 
maskinen korer ned, eller noget andet paent. 
Naehh, spillet placerer dig forkerte steder, 
netop som du troede, du havde fod pa 
tilvaerelsen. Arrggghhh. 
Otto Plantener Jensen 



AMIGA Kr. 449.- 

Paene omgivelser er dejlige at se pa, men 
giver ikke nodvendigvis et godt spil. Sadan er 
det desvaerre her.Rimelig grafik og no- 
genlunde lyd, men spillet er darligt (Med 
store bogstaver fra d til t). Rainbow Arts go 
home.... 




AMIGA - Titef billedet laegger op tit en 
eventyr-agtig stemning, som spillet slet ikke 
kan leve op til. 



JEG MENER... 

Af Kenneth Bernholm 

Hallo hallo ... 

For at fa flere meninger med om spillet, 
har hr. redaktor Bang Hansen tilladt sin 
naervedsiddende kollega, at komme med 
et par kommentarer. Vi er nemlig slet ikke 
enige. Jeg mener, som hardkogt Ami- 
gaejer, at Realm of the Trolls, med de 
mange spaendende variationer i banerne, 
sin absoiut nydelige grafik og den fine 
fine lyd, kan give stof til mange under- 
holdende timer. 

Med mulighed for at designe egne baner 
med mange forskeilige gadgets, kan man 
virkelig udfordre venner og bekendte. 
Okay, det er ikke just hurtig-scrollende, 
men man har gennemg&ende god kon- 
trol over figuren, og joysticket reagerer 
lynhurtigt. Alt i ait dommes Realm Of The 
Trolls til et udmaerket og meget spilbart 
Amigaspil, hvis man som jeg godt kan 
lide action/adventure genren. 



6 KLAMME KLASSIKERE! 



CLASSIQUES 1 & 2 
Titus 



Laenges du af og til efter de gode gamle 
dage? Dengang, i computeralderens f0rste 
spaede start, hvor Breakout, Pacman og 
Space Invaders bare var det helt store? Hvis 
du lider af en sadan nostalgi (og har en PC), 
sa var det maske (og jeg gentager: M ASKE !) 
en ide at investere i "Classiques". 
Egentlig er her tale om TO forskeilige spil- 
samlinger, som dog er ret ens, hvad kvalitet 
og grund-ide angar. 

Hver "pakke" rummer tre klassiske spilpro- 
grammer: 

1 'eren indeholder Breakout, Space Invaders 
og Pacman, mens 2'eren byder pa Petch, 
Slangen og Formel lob. Lad os kigge pd 
spillene fra en ende af... 
Breakout er den gode gamle historie med 
bat, bold og masser af grafik-klodser, der 
skal slaes vaek. Desvaerre er Titus sluppet 
temmelig darligt fra programmeringen. Ba- 
nerne er ikke varierede, og bolden har en 
tendens til at ga "i baglas" pa de mest 
besynderlige steder, men maske mener Ti- 




PC - Formel 1 



PC Kr. 449.- (pr. pakke) 

Vi kunne kun spillene til at kore i CGA- 
mode, og manualen skrev intet om, hvorvidt 
der udelukkende var tale om en CGA- ver- 
sion. Den tekniske kvalitet er langt under 
lavmaJet, s& pro v om du kan styre dine nostal- 
giske foleleser - disse spil er kun ringe kari- 
katurer af de "store" klassiskere. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 



30% 
29% 
17% 
19% 



tus, at tyngdeloven er til for at blive over- 
tradt? Space Invaders er ekstremt kedeligt, 
og variation er ogsa her en by i Rusland, 



men sadan skal det abenbart vaere. I det 
mindste kunne man have kreeret den tekni- 
ske kvalitet bedre. Pacman er klart det 
sjoveste spil, selvom programmoren ogsa 
her spiser os af med en noget skrabet ver- 
sion. Der er et fatal af baner, ingen frugter, og 
svaerhedsgraden stiger alt for hurtigt. Petch 
er derimod et ret godt spil. Som de fleste 
garvede freaks sikkert husker, styrer man 
her en Nile pingvin, som skal forsoge at 
skubbe rundt pa nogle is-blokke, sa diaman- 
terne kommer til at ligge ved siden af hinan- 
den. Sjovt npk. 

Slangen er ogsa en meget sod lille ide, som 
man da stadigvaek godt kan more sig lidt 
over, hvorimod det sidste spil - racerlobet - 
simpelthen er at gore grin med folk! Du korer 
din bil frem og tilbage, mens en uinspi- 
rerende vejbane korer ned af skaermen. 
Sjaeldent har jeg set noget sa hjernedodt! 
Ideen bag Classiques er meget god, men 
den reelle kvalitet er sa lav, at det leder 
tankerne hen pa de BASIC-spil, man i tider- 
nes morgen tastede ind pa sin 64'er. 



Soren Bang Hansen 
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SK0R KUGLE PA SKRUMP 



INCREDIBLE SHRINKING SPHERE 
Electric Dreams 




COMMODORE 64 

Band Kr. 179.-, Disk Kr. 269.- 

64'er-versionen har ikke noget vabenvalg, 
men det gor ikke den store forskel. Musik og 
lyd er stadigvaek god, men grafikken halter lidt 
bagefter. Kuglen er lidt nemmere at styre, 
derfor flere points i Gameplay. 




ANDRE VERSIONER 

Fas ogsa til Atari ST (Kr. 359.-), Amstrad (Kr. 
179.-) og Spectrum (Kr. 179.-), 



AMIGA - Den indledende option-skaerm, 

Hvis du nogensinde har provet at spille 
Pinball, altsa en af disse her store maskiner 
med skinnende metalkugler og blinkende 
lys, sa ved du - sadan cirka - hvad det vil sige 
at spille Incredible Shrinking Sphere. 
Ikke fordi ISS er et Pinballspil, hvor du skal 
styre de to flapper nederst pa spillet. Naeaeaeh, 
Electric Dreams har det jo med at sende 
alternative spil pagaden, (og gud ske tak og 
lov for, at der er nogen, der gor det) , sa i dette 
spil er du kuglen! Ding Dong Dynamolygte! 
Jeg tror nu ikke, at det helt er sadan pro- 
grammorenharforestilletsigdet, men sadan 
tales det at spille spillet: Ind i den ene vaeg, 
ind i den anden, ind i en elastik, ned i et hul 
og faerdig. Det er begraenset, hvad en kugle 
kan gore for at forhindre det. 
Hvad spildesigneren har forestillet sig, var 
vel et alternativt og lidt indviklet strategisk 
plaf-plaf. Kuglen, som du forsoger at styre, 
begynder pa den overste plade i en 4-etagers 
labyrint, og sa skal den ned til bunden og 
rydde op. 

Labyrinten bestar af forskellige fliser, hvor 
nogle bare er tomme, mens andre har ting 
pa. Tingene kan vaere meget forskellige - 
nogle gor dig tungere eller lettere, nogle gor 
dig storre eller mindre, og sa er der 
selvfolgelig nogle, der vokser monstre op af. 
Monstreneplokkerdu medditvaben, hvisdu 
kan. Det med vaegt og storrelse har betydning 
for din manovredygtighed, og i visse tilfaelde 
afgore det, om du overhovedet kan komme 
forbi et sted. Der er nemlig masser af smalle 
gange, og fliserne begynder at smuldre, nar 
du har staet pa dem, sa det gaelder om ikke 
at have aedt for mange franske hotdogs, hvis 



AMIGA Kr. 449.- 

I Amiga- (og forovrigt ogsa ST-) versionen 
kan man vaelge et ud af fire vaben fra de 
nedkastede vabendepoter. men det hjaeiper 
et fedt, nar du alligevel bliver slagtet rundt om 
det forste hjorne. Musikken er hitech og 
lyden er bouncy (tal dansk!, -red.). Grafikken 
er som den skal vaere. Men gameplay? 




man vil gore sig forhabninger om at klare 
dette spil. 

Jeg synes, spillet er alt for vanskeligt. Nogle 
af monstrene er draebere... en beroring, og 
du er popcorn! - Og du kan bare ikke undga 
at stode ind i dem fra tid til anden, nar du 
bliver kylet rundt i gangene af fjeder-vaegge 
og hoppe-fliser. Ikke sa frygtelig godt gen- 
nemtaenkt. Og nar man sa dor, bliver man 
selvfolgelig smidt helt op pa forste bane... 



Otto Plantener Jensen 




C64 - Din ustyrlige kugle hopper rundt I labyrinten. 
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SK0R SKODA 



CRAZY CARS II 
Titus 



Crazy Cars II er pa mange rn&der et typisk 
Titus-spil. Skaermbillederne bag pa pakken 
ser fantastisk godt ud, og handlingen lyder 
ogsci som oplaegget til et rent Gold Game. 
Plottet beretter om, hvordan du som enlig 
helt bag rattet i din Ferrari F40 skal tage 
kampen op mod mere eller mindre korrupte 
politi-patruljer, der gor alt for at stoppedig. Et 
klassisk plot i bedste "Convoy"-stil, der 
utvivlsomt vil appellere til mange ungdom- 
melige sjaele. Sa vidt sa godt. 
Men som sa ofte for, nar Titus er involveret, 
viser det sig, at spillet er naesten uspilleligt! 



AMIGA Kr. 449.- 

Grafikken er faktisk saerdeles tlot og stemn- 
ingsfuld. Himlens farve skitter nuancer, mens 
man korer, og alt er meget realistisk og velde- 
fineret. Lyden er ogsa god med fin motorlyd, 
og politi- sirenen er sa realistisk, at man er 
lige ved at fa darlig samvittighed. Men spillet 
som sadan er desvasrre ret umuligt at have 
med at gore pga, den ualmindeligt klodsede 
styring af bilen. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 



92% 
88% 
13% 
22% 




AMIGA - Pi oversigtkortet kan du planlaegge 
din rute. 

Det hele spoleres af en komplet andsvag 
styrernetode. Det virker pa den made, at 
man - istedet for at styre selve bilen - styrer 
et rat i nederste hojre skaerm-hjorne, som 
sa igen "styrer" bilens bevaegelser. Men det 
er en langsom og slov affaere, hvor man tit 
kommer til at overstyre, og da bilen har en 
tendens til pludselig at dreje 360 grader, kan 
det hurtigt ende i kaos. Man skulle naesten 
tro, det var en supertanker, man manovre- 
rede rundtog ikkeen rapsportsvogn! Bedre 
bliver det heller ikke af , at bilen eksploderer 
ved den mindste beroring med en af de 
mange reflekspaele, der star og fylder i 
vejkanten (!)... 

Helt gait bliver det, nar politiet dukker op. 
Det sker med jaevne mellemrum, at lyden af 
en sirene gennemtraenger motorlarmen, og 
sa gar der som regel ikke lang tid, for man 
skal til at overhale en patruljevogn, som gor, 
hvad den kan for at laegge sig i vejen. Vejen 





AMIGA - Flere steder pi ruten er der sideveje, 
som du kan tage for at undgi strissernes 

er sa smal, at det er naesten umuligt at 
klemme sig forbi. 

Afog tilstoderman pavejspaerringermv.,og 
det er klogt at planlaegge sin rute grundigt pa 
spillets kort, f©r man drejer startnoglen. Det 
kan ogsa blive n0dvendigt at dreje af nogle 
steder, for at undga de storste vanskelighe- 
der. 

Crazy Cars II er et pa mange mader flot og 
imponerende spil, som desvaerre lider af en 
fatal mangel pa gameplay. Sorgeligt. 
S0ren Bang Hansen 



ANDRE VERSIONER 

Crazy Cars II findes i handelen til Atari ST (Kr. 
359.-), og kommer senere til PC (Kr. 449.-), 
Amstrad (Kr. 179.-) og Commodore 64 (Kr. 
179.-). 



AMIGA UPDATE 



AFTERBURNER 

Activision 



Kr. 449.- 

Afterburner er kommet til Amigaen, og da 
denne version er programmeret af selveste 
Argonaut "Starglider" Software, var der pa 
forh&ndforventningerom, at spillet villevaere 
noget bedre end de andre versioner, som 
rent ud sagt var forfaerdelige. Men After- 
burner kommer overhovedet ikke N/ER pit 
den standard, som Argonauts tidligere spil 
stadig lever hojt pa. Grafikken er hurtig men 
meget simpel, og bevaegelserne er meget 
bratte og rykvise, hvilket far det hele til at 
virke temmelig urealistisk. Ogsa lyden er en 
ret tarn forestilling. 

Gameplayet er praecis som pa 64'eren, hvilket 
kort sagt er ensbetydende med, at der i 
realitefen overhovedet ikke ER noget game- 
play! Den bedste taktik gar faktisk ud p& at 
svinge sit fly formalslost f ra side til side, uden 
overhovedet attagehensyntilfjendensjagere 
og missiler. Sadan fortsaetter det hele vejen 




AMIGA - Ogsi I Amiga-versionen er 
gameplayet stilfeerdigt og forvirrende. 

igennem - kun grafikken skifter. 
Afterburner bliver hermed det forste spil, der 
kan praestere at have modtaget hele TO 
"Ejnar"-ere. Tillykke, Activision. 
Seren Bang Hansen 




m 9 





VERSIONER 

C64-versionen, som vi testede i Nr 1 , fik den 
tvivlsomme aere at vaere det forste spil, der 
opnaede EJNAR-status. Spillet findes ogsa 
til alle de andre populaere computere, og 
ingen af versionerne er vaerd at spille. 
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DEN DYBT DEBILE DUO 



DYNAMIC DUO 

Firebird 




C64 - Dynamic Duo er et meget inspirerende 
spil. 



N&r jeg siger "Dynamic Duo", er der med 
garanti en masse, der raber "Batman!", og 
begynder at nynne det kendte tema. Men 
kober man dette spil og tror, at man skal til at 
lege flagermus, bliver man grundigt snydt. 
Og det gor man iovrigt alligevel... Lad mig 
kort ridse handlingen op, sa vil du forsta, 
hvad jeg mener. Den dynamiske duo bestar 
at en and og en dvaerg. De skal gennemsoge 
et hus for at finde 1 0 stykker af en nogle, der 
kan g0re dem rige. Med den i handen 
(svommefoden?) kan de nemlig komme ind 
i "kalkulations-rummet" (hvad det sa end er! 
(deter der, hvor man regnerden ud, dumrian- 
red.)), og det skulle bare vaere alle tiders 
sted. Hvert stykke af noglen er gemt i en 
kiste, og kisterne ligger spredt omkring i den 



enorme villa. Den onde og uhyggelige 
hostkarl har set dig traenge ind i huset, og 
nan kan komme bag pa dig, nar du mindst 
venter det, men du er ikke helt forsvarslos: 
Anden kan nemlig spytte, og dvaergen kan 
skyde. Bovet ik'? 

De to venner er dog ikke sa dumme, som de 
ser ud til - sa ville deres IQ nu ogsa vaere 
under nul. De kan nemlig bevaege sig i hver 
sin retning. WOW! Nar de gor det, bliver en 
splitscreen taget i brug, og man opdager, at 
anden bevasger sig meget hurtigere end 
dvaergen. Til gengaeld kan anden ikke abne 
de ktster, som noglen ligger j, sa det er 
maske smart at holde sig samlet. 



COMMODORE 64 

B£nd Kr 179.-, Disk Kr. 229.- 

Som i Ejnar-spillet "Tiger Road" er det muligt 
at mikse musik og lydeffekter (med et hor- 
ribelt resultat) , og da graf ikken og gameplayet 
er ligesa. mystisk, gselder det om at holde sig 
vaek. 




Efter sigende skulle to spillere kunne spille 
samtidig, men aerlig talt: Hvorfor ringe efter 
en kammerat og saette et godt venskab pa 
sa hard en prove? Hvis duoen derimod er 
samlet, bliver den overste del af skaermen 
aflost af et kort, der viser, hvor duoen er i 



forhold til hostkarlen. Desuden erder i spillet 
nogle kugler, man kan bruge til at smadre 
vaegge med. 

Anden og dvaergen har en konkurrence 
korende: Hvem kan se mest stupid ud? 
Praemien er en saek andemad, og dvaergen 
har prevet at klaede sig ud som den grim- 
meste julemand, der nogensinde er set. Det 
lykkes! Anden derimod har dyppet fjerene i 
rod og gul mafing og ligner en mellemting 
mellem en flamingo og en kanariefugl. Dys- 
ten mellem de to er altsa meget lige, sa det 
mest retfaerdige ville vaere at give praemien 
til en af fjenderne. Rundt omkring de to flyver 
spejlaeg (der har faet for meget), salathove- 
der (spiser salat eender eller omvendt?) 
smoreknive og andre underiige ting. De 
dreener langsomt energien pa de to, og for 
man ved af det, begynder skaermen at lege 
stroboskop (saerdeles irriterendeforojnene!), 
og den velkendte besked med "Game Over" 
kommerfrem. Tro nu ikke, at der er highscore- 
tabel. Det ville vaere alt for avanceret til dette 
dybt goofy spil. Alt i alt: Et underligt Game- 
play og intet glid i spillet. "Dynamic Duo" har 
Ejnars klamme ande i nakken. 
Weird. ..Weird. ..Weird. 
Christian Sparrevohn 



ANDRE 



Dynamic Duo fas ogsa. til Spectrum og 
Amstrad, ja det g0r. 



KORT OG K0NNE KVINDER 



TEENAGE QUEEN 
Linel 



Strip-poker-spil er absolut ingen nyhed, men 
franske Teenage Queen skiller sig alligevel 
ud fra meengden pa et par omrader. Dels er 
der grafikken, som bestar af digitaliserede 
airbrush- tegninger, hvilket giver et flot og 
originalt "look". Ikke noget med "rigtige" 
nogenfotos her! 

Dels rummer spillet usaedvanlig mange bille- 
der - man skal virkelig blive ved laenge, helt 
indtil 8. eller 9. billede, for det egentlige 
"strip" begynder. De fleste af billederne viser 
(bare) den unge pige i forskellige (paklaedte) 
stillinger. Det kan jo vaere godt eller darligt - 
alt efter temperament, men Strip-poker-spil 
har det med at vaere temmelig faengslende, 
fordi man som regel saetter sig i hovedet, at 



nu VIL man altsa lige se een skaerm mere - 
ogsa selv om klokken er over midnat! 
Pa den made kan man altsa sige, at Teen- 
age Queen pga. de mange billeder byder pa 
flere timers underholdning,- eller frustration 
om man vil. 

Alt i alt et godt spil for folk, der godt kan lide 



^^^^^^^^^^^^^^^^ ^^^^^^^^^^^^^ 




AMIGA - Dette billede er faktisk taget langt 
henne I spillet. Selvom det ikke er specielt 
"afstorende" er airbrush-grafikken flot og 
orginal. 



genren.Eneste ulempe er en del ventetid, 
hver gang nye kort skal deles. 

Soren Bang Hansen 



AMIGA Kr. 449.- 

Grafikken er meget original og flot, selv om 
der - i bogstaveligste forstand - ikke var 
meget kod p& de skaerme, vi na.ede til. Lyden 
er begraenset til et par digitaliserede tale- 
sekvenser, hvor en kaelen pige-stemme lirer 
et par franske saetninger af. Det bliver 
lynhurtigt ekstremt irriterende og senere di- 
rekte provokerende at ho re p&. 
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SUPERSPIL FOR 

FART-FREAKS! 



SUPER HANG-ON 
Electric Dreams 



saltomortafe. Og det tager endnu mere af 
din kostbare tid. 

Hvis du trykker pa skydeknappen (eller 
muse-knappen) aktiverer du en saerlige ni- 




"Endnu et racerspil", taenkte jeg, dajeg sa, at 
pakken fra England indeholdt et eksemplar 
af Super Hang-on til Amiga. Men min li- 
gegyldige holdning blev hurtigt gjort godt og 
grundigt til skamme! 

Allerede mens spillet loader, og det dynami- 
ske titel-billede kommer frem, fornemmer 
man at dette spil er kvali-ware hele vejen 
igennem. 

Man starter med at vaelge forskellige ting. 
Hvilken bane vil man kore pa? Vil man styre 
med mus eller joystick? Hvilken musik vil 
man kore til? Overraskende nok giver spillet 
en sterre oplevelse, hvis man spiller med 
musen, sa gem dine fordomme, og smid dit 
joystick i brokkassen. Nar du bruger musen, 
har du en langt bedre foling med cyklen, og 
det hele virker sa realistisk, at man bliver helt 
svimmel - i ovrigt ganske vaemmeligt! Spillet 
former sig som et ganske almindeligt rac- 
erleb i bedste Outrun-stil. Undervejs er der 
forskellige "check points", som du skal na 
indenfor en temmelig stram tidsfrist. Nar du 
det ikke, er det "Game Over". 
Du dor ikke af at kore ind i de andre mo- 
torcykler, men du taber fart og spilder derfor 
en masse vaerdifulde sekunder. Hvis du 
derimod braser ind i et trae, en lygtepael eller 
noget andet, der star og tager plads op i 
vejkanten, slar du og din cykel en vaeldig 
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AMIGA - Check - Point! 

tro-injektions feature, som far din motorcykel 
til at accelerere som en maneraket! Der er 
virkelig tut I fejemojet nar din maskine aeder 
sig vej gennem terraenet med naesten 300 
kilometer i timen! Banen er forsynet med 
sving og bakker samt en raekke forskellige 
landskaber og forhindringer i vejkanten, og 
det hele bevaeger sig utrolig hurtigt og real- 
istisk. 
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AMIGA - Nitro-funktionen er aktiveret og du Ireeser den af med 280 km/t. 



AMIGA Kr.449.- 

Grafikken er bare kvali hele vejen igennem, 
og den udmserker sig specielt ved de mange 
detaljer. Baglygten lyser rodt, n&r du brem- 
ser, og stovet hvirvler op om baghjulet, hvis 
du kommer ud i rabatten. Lyden er ogs& 
naesten perfekt med et rigt udvalg af forskel- 
lige baggrundsmelodier, der alle er fyldt med 
ansporende action. Motorlyden giver spillet 
det sidste pift, og man kan naesten lugte 
asfalten, n&r den korer p^ de hojeste 
omdrejninger! Fartfornemmelsen er t det hele 
taget suversen, og gameplayet g&r som en 
leg. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 



Programmet er bare sa velgennemtaenkt, at 
man tror, det er logn. Spillet holder selv rede 
pa bedste mellemtider pa de forskellige 
straekninger. Der er permanent highscore- 
liste, og du kan sagar ga ind og regulere 
styringens folsomhed. 
Super Hangon er uden tvivl det bedste rac- 
erspil, man i dag kan fa til Amiga'en. Det 
overhaler med lethed Outrun, og hvad de 
ellers hedder. Konklusionen er klar: GOLD 
GAME! 

Soren Bang Hansen 
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PLUS SIKKERHEDSRESERVER 






BASF Maxima® 

100% plus sikkerhedsreserver. 

Den nye BASF diskette-generation giver dig en sikkerhed og kvali- 
tet, der aldrig for er set. 

°en nye BASF Maxima® giver ikke bare 100% sikkerhed. Den ryk- 
k er desud en normerne for sikkerhedsreserverne med 50 til over 
200% i de 5 afgorende parametre. 





BASF 




JOYSl 



ICK SI 



Sadan finder du vej n : ITl'-lZlZZz 



Joysticket er enhver spiders 
vigtigste redskab. Markedet 
vrimler med joysticks i alle mu- 
lige udformninger og pris- 
klasser, og da man kun 
sjaeldent fdr lov at "prove for 
man kober", kan det vaere 
svaert at vaelge et enkelt ud. 
GP's testhold har taget en 
bunke af de mest udbredte 
sticks under behandling... 
Derermangeting attage hensyn 
til, nar man kober joystick. Hvis 
du f.eks. er venstrehandet, er 
det jo ikke sa smart at kebe et, 
der kun kan betjenes med hojre 
hand! 

Nogle foretraekker at holde joy- 
sticket i handen mens de spiller, 
mens andre bedst kan lide at 
have det staende pa bordet fo- 
ran sig. En anden ting man skal 
huske at tage hensyn til, nar 
man kober joystick, er hvilke spil 
man spiller mest. 
Joysticks med "autof ire" er ideelle 
til hurtige rumspil, og pa tilsva- 
rende vis er det ikke alle joy- 
sticks, der kan sta model til 
"Decathlon" og andre "joystick- 
slidende" sports- spil. 
Vi har kigget naermere pa en 
raekke forskellige joysticks - 




KONIX SPEEDKING horer til blandt de bedste. 
Fremover kan du f£ det som medlemstilbud i GP. 



nogle nye, nogle gamle. I de 
tilfaelde, hvor vi kender den vej- 
ledende danske pris, vil den 
vaere angivet. Vi har givet alle 
joy-stickene karakterer (efter 
den velkendte %-skala), og vi 
bedommer dem i folgende kate- 
gorier: 



digger joysticket godt i handen? Er designet ergo- 

nomisk rigtigt, sa man kan sidde med det i Here timer, uden at fa 
vabler i handen? 

PR/ECISION : Hvor preecis er styringen? I mange spil skal 

man vaere bade hurtig og praecis for at overleve, og sa duer det 
ikke, at man garopad, nar man egentlig fors0gte atramme "skrat 
opad til venstre". Man skal kunne stole pa sit joystick - ogsa i en 
snaever vending! 

F0LSOMHED: Nar man spiller actionspil er der hverken 
plads eller tid til de helt store armbevaegelser. Et joystick skal 
vaere folsomt - "responsive" som de siger i England - bade hvad 
angar styrepinden og skydeknapperne. 

ROBUSTHED: Et joystick skal kunne holde til lidt af hvert. 
Nu om stunder er de fleste sticks forsynet med ekstra holdbare 
"micro-switches", men dette alene er ikke nogen garanti for 
holdbarhed. Vi ser ogsa pa, hvor solidt joysticket er udfort, og 
hvor hurtigt det lykkes os at odelaegge det (I). 

OVERALL: Den definitive bedommelse, hvor alt (inklusive 
prisen) tages i betragtning. 



Competition PRO 

5000 Kr. 248.- 

Dette er vel nok prototypen af et 
joystick. Joysticket er sort med 
almindeligt rodt handtag og to rode 
skydeknapper pa basen, men det 
fas ogsa i en klar udgave. De- 
signet er velegnet til bade hojre- 

og venstrehandede. Nar pro- 
ducenten tor love 2 ars garanti haenger det bl.a. sammen med at 

indmaden i skaftet er det rene stal, og at joysticket er spaekket med 

slidsikre micro-switches. 

Competition Pro 5000 er bedst egnet som bord-stick, men til nod kan 

man ogsa sidde med det i handen. 

Dette joysticks storste styrke er at det er utrolig robust. 

Prisen for den store slidstyrke er at joysticket ikke er saerlig folsomt. Der 

skal handkraefter til, for at manovrere rundt. 




Competition PRO PC (Pris ukendt) 

Som noget nyt har Dynamics (firmaet bag de navnkundige "Competi- 
tion" joysticks) lanceret en PC udgave af deres klassiske 5000'er (se test 
ovenfor). Joysticket er flodefarvet (sa passer det bedre ind i det farve- 
lose PC-miljo!) og det leveres med et saerligt PC-interface. Men selve 
joysticket er i bund og grund det samme, som det vi lige har testet 
ovenfor. Prisen er endnu ikke fastlagt, men PC-produkter har det jo med 
at vaere vaesentligt dyrere end udstyrtil andre computere, og omkostning- 
erne til interfacet skal jo ogsa deekkes ind, sa vi ma nok indstille os pa 
en noget hojere pris. 

; ; ; ' 
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Competition PRO EXTRA Kr.3is.- 

Endnu et joystick i Competition familien. Det ligner 5000'eren til for- 
veksling men, som navnet antyder, byder dette stick pa et par ekstra 
features. Dels er der autofire (burde efterhanden vaere standard pa alle 
joysticks), men nok sa interessant er det, at pakningen med larmende 
bogstaver praier med en unik SLOW MOTION feature! Forestil dig re- 
daktionens vilde forventninger - det havde vi godtnok aldrig hort om for! 
Vi loadede Denaris ind pa en af de redaktionelle Amigaer, og skubbede 
den lille knap over i slow-positionen, Intet skete. Situationen gentog sig 
med samtlige de spil som vi testede joysticket pa. Til sidst havde vi faet 
nok - vi ringede til den engelske producent, Dynamics. Her kunne en 
venlig dame fortaelle, at slow motion funktionen faktisk mest er en 
"gimmick". "Den virker faktisk ikke med alle spil", forklarede hun undskyld- 
ende. Vi spurgte sa om hun i det mindste kunne specificere bare eet spil, 
hvor denne "gimmick" virkede. Det kunne hun ikke. Hmmmmm... 
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Cruiser Kr.228.- 

Cruiser joysticket fas i flere farve-variationer og med forskellige ekstra- 
features (Den klare udgave har autofire indbygget i den ene skydeknap). 
Cruiser er et forholdsvis nyt joystick, men designet virker umiddelbart ret 
traditionelt, selvom handtaget har en ret akavet udformning. En almin- 
deligstyrepind (med "almindelig" mener vi den slags, der ses i arcade- 
hallerne - en rund pind med en lille knop foroven) og to skydeknapper 
pa soklen. Ogsa dette joystick er altsa beregnet til at have staende pa 
bordet foran sig, mens man spiller. Men kigger man naermere efter, 
opdager man en ret original feature: Styrepindens f0lsomhed kan jus- 
teres med en lille skrueknap, der omkranser den nederst. Der er tre 
forskellige indstillinger, alt efter hvor store armbevaegelser man har for 
saedvane at udfore under spillet. En meget god ide, men desveerre er 
alle indstillingerne lidt for traege og ufolsomme. Et joystick ska! vaere et 
fintfolende praecisions-instrument - ikke et groft redskab som man 
sidder og slider i mens man spiller. 
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Wico Ergostick Kr. 329 - 

Her er sa testens forste deciderede hand-stick. Som det fremgar af 
navnet, slar producenten meget pa, at dette joystick skulle vaere "ergo- 
nomisk" udformet. Men i stedet for at fordybe os i modeord, var det 
maske en ide at se naermere pa dette saerpraegede joystick. I form min- 
der det meget om det klassiske Speed King, som er testet laengere 
fremme. Joysticket er formet, sa det passer ind i venstre hand, mens 
man styrer med hojre (altsa ikke et joystick for venstrehandede), men 
materialet er helt anderledes: 

Forste gang man rorer ved sticket virker det direkte vaemmeligt - selve 
basen er udfort i en slags hard, svedabsorberende gummi! 
Styrepinden er utrolig praecis og 
usaedvanlig folsom, uden at det 
tilsyneladende er gaet ud over 
holdbarheden (microswitches over 
hele linjen). Eneste kritikpunkt er, 
at skyde knappen sidder lidt 
uheldigt - isaer nar man spiller 
shoot'em up's. En autofire vi lie 
heller ikke have vaeret af vejen, og 
prisen er lidt kras, men hvad praeci- 
sion angar er Er-gostick en klar 
nummerl. ' 
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Konix Speedking Kr. 198.- 

Med Speedking er vi naet til en af de store gamle klassikere i joystick- 
historien. Her har vi et joystick som nogle elsKer og andre hader. I al sin 
enkelhed kommer det an pa, om man foretraekker at hoide sit joystick i 
handen eller om man hellere vil have det staende pa bordet. Hvis du 
horer til forstnaevnte gruppe (og 
hvis du vel at maerke ikke er ven- 
strehandet), sa skal du have et 
Speedking (eller et Ergostick - se 
ovenfor). Dette er et let og ret 
folsomt joystick, som efter min 
mening er helt ideelt til shoot'em 
ups. Speedking horer ikke til de 
mest robuste joysticks, men alt i 
alt er det et meget behageligt stick 
som oven i kobet er billigt. Fas 
ogsa i en udgave med auto-fire, 
der dog koster Kr. 248.- 
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MAXX (flysim-joystick: Testet pd Euroshow!) 

89,95 engelske pund 

Og nu til noget helt andet... "Maxx" er sa specielt i sin udformning, at man 
kan diskutere, om dette produkt overhovedet falder ind under be- 
tegnelsen "joystick". Og prisen... Ulp! Anyway (hvorom alting er, som de 
sigeri Danmark), MAXX er et joystick, som er bygget specielt til flysimu- 
latorer. I ojeblikket fas det kun til PC (hvilket maske forklarer hvorfordet 
er sa afsindig dyrt), men der er en "normal" version pa vej (Amiga, C64 
osv). Dette monstrum er endnu ikke kommet til Danmark, sa vi testede 
det i England. Undertegnede provede det pa Falcon og pa Flight Simu- 
lator II og jeg blev aerlig talt overrasket over, hvor anderledes disse spil 
foltes - blot fordi styre-instrumentet var mere realistisk. Hele sticket er 
udformet som en rigtig styrepind. Nar man vil stige, rykker man tilbage 
i handtaget, og der er desuden en seperat gaskontrol. Og sa er der 
forresten ogsa to sma rede knapper, lige der hvor dine tommelfingre er 
placeret. Gaet engang hvad de skal bruges til (gnaek gnaek... 
RATATATATATATA).Men en dyr fornojelse. 



Quickshot 2 Kr. 129- 

Som navnet vel svagt antyder, sa er dette efterfolgeren til Quickshot 1 . 
Her har man fort pistol-ideen helt ud, idet man her har en saerlig 
"aftraekker" skydeknap til pegefingeren. Knappen overst pa sticket er 
blevet sterre og mere stromlinet (men mindre praktisk), og alt i alt virker 
det lidt mere klodset end 1 'eren. 
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Quickshot 2 Turbo Kr. 129.- 

Efterfolgeren til efterfolgeren, fristes man til at sige. Denne gang har pro- 
ducenten (Spectravideo) gjort et stort nummer ud af udseendet. Joys- 
ticket er meget paent at se pa i flotte rod/sorte kontrast-farver. Desuden 
er der kommet microswitches ind for at gore det mere holdbart - med det 
resultat at enhver skygge af folsomhed og praecision er gaet totalt 
flojten. Man skal ikke skue hunden pa harene - og man skal ikke k0be 
joystick pa grund af farven. 
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Suncom IconTroller Kr.248 - 

Her er vi sa naet til endnu en spaandende outsider i den ellers sa 
konforme joystick-jungle. IconTroller'en er en lille plastic dims, som er 
lavet specielt til Commodore 64. Man klistrer det lille joystick pa siden af 
tastaturet, og kan nu bruge det til tegne-programrner samt diverse 
menu-styrede systemer som f.eks. GEOS. Herfungerer IconTroller'en 
altsa som et alternativ til musen, der jo har den ulempe at den krasver en 
del bordplads. Her har vi altsa et joystick, der faktisk slet ikke er beregnet 
til spil, og det meerker man. "Skydeknappen" er upraktisk placeret, og det 
hele er alt for smat til at man kan fanogen rigtigfoling med detderforegar 
pa skaermen. Derfor kan IconTroller'en heller ikke anbefales i dennne 
sammenhaeng. 
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Quickshot 1 (Pris ukendt) 

Dette var mit allerforste joystick, og da det derfor er omgaerdet af en del 
nostalgi fra min side, bliver det nok svaert at lave en fuldt objektiv test. 
Men jeg gor forsoget... Joysticket er rodt og sort, som joystick nu er, men 
i stedet for en lige stang er hele styretojet udformet som et stort handtag, 
der minder meget om et pistol-skaefte. Der er skydeknapper bade pa 
soklen og overst pa styre "pinden", og styringen er praecis og problemfri. 
Desvaerre er dette joystick fra tiden for micro-switch'ene blev alminde- 
lige, og joysticket er derfor ikke saerlig robust (jeg husker stadig hvordan 
jeg tilbragte de lange vinteraftener med at skille hele apparatet ad og 
skubbe de sma skrobelige kontakter pa plads, hver gang de rystede 
losl). Dette joystick er sandsynligvis slet ikke i handelen mere, men det 
pionerede inden for hvad man kunne kalde "pistol-grebs" joystickene. 
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Terminator Kr.m- 

Dette joystick er en vaskeaegte "gimmick" - bade pa godt og ondt. Hvis 
vi skal starte med det positive, sa er designet saerdeles originalt og 
meget opfindsomt, idet hele joysticket er udformet som en handgranat. 
Og sa er det dansk! (sporg bare Supersoft). 

Men for vi fortaber os i superlativer er der lige en mindre detalje vi skal 
have pa plads: Hvordan er det at spille med? 

I betragtning af den aparte udformning, sa fungerer joysticket faktisk 
nogenlunde haederligt. I sagens natur er det et "holde-i- handen-stick", 
men udformningen er ikke saerlig ergonomisk. Kablet sidder lidt i vejen, 
og skydeknappen er placeret pa et temmelig ufremkommeligt sted. Den 
lille metal-styrepind er meget praecis, og joysticket som helhed rangerer 
omkring middel 
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TurbO 2 Kr. 199.- 

Maske synes du det er lidt uetisk at anmelde et stick som vi selv saelger 
(se SuperMarked sektionen), men som det vil fremga, sa er vi faktisk 
fuldt trovaerdige. Turbo 2 kan absolut ikke anbefales! 
Det ligger godt i handen og der er autofire og masser af skydeknapper 
(hele molevitten ligner det gamle Quickshot 2 med et par ekstra 
skydeknapper smidt ind), men styringen er alt for upraecis. Nar man 
styrer til hojre kan man aldrig vaere sikker pa, om ens figur frasser afsted 
i en af de skra retninger. Vi tager naturligvis konsekvensen og traekker 
dette joystick ud af vores SuperMarked hurtigst muligt! 
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TurbO 3 Kr. 228.- 

Hvis 2'eren er slem, sa er 3'eren frygtelig! Dette joystick gav faktisk den 
samlede redaktion et akut tilfaelde af darlig samvittighed. Taenk at vi har 
kunnet saelge det bras! Pa trods af at denne model er dyrere end Turbo 
2, sa er det faktisk langt langt ringere. Sammen med joysticket far man 
tre udskiftelige handtag: et pistolgreb (uden aftraekkerknap!), en lige 
pind (det sakaldte "bat handle") og en mystisk lille tingest, der ligner . ; 
noget der er faldet af en golf kolle. Det hele virker sa ynkeligt, at man tror 
det er logn. Handtagene sidder lost pa, og drejer ukontrolleret rundt, 
mens man spiller. Skydeknappernes palidelighed er at sammenligne 
med formiddagsbladenes. 

Folsomheden er sa elendig, at man naasten skal have overarme som en 
havnearbejder for overhovedet at kunne styre til siden. Behover jeg at 
sige at ogsa dette joystick bliver taget af plakaten i naaste nummer af 
supermarkedet. 



Flit 



ZipStick Super Professional 

Kr.298.- (275.- uden autofire) 

Efter denne dobbelte nedtur, kaster vi blikket pa redaktorens personlige 
favorit. For at undga forvirring, skal det siges at selvsamme joystick ogsa 
findes i handelen under navnet "Euromax Professional". Uanset navnet, 
sa er joysticket utrolig godt. Designet er ret traditionelt med en klassisk 
styrepind (ligner en gearstang) og to skydeknapper i soklen (samt 
autofire). Der er microswitches og 
jeg kan personligt sta inde for 
holdbarheden, da mit personlige 
Zipstick nu har holdt i snart 3 ar. 
Joysticket er let at kende pa de 
laekre sort/gule farver, og det lig- 
ger godt i handen. Der er dog 
gummi-dupper under bunden, sa 
det star ogsa godt fast pa bordet, 
hvis du foretreekker det. Et heft 
igennem klassisk joystick. Der er 
ingen "dum-smarte" gimmicks. In- 
gen udskiftelige handtag osv. Men 
det virker! 
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Suncom TAC 2 Kr. 198.- 

Forste gang vi tog fat om dette joystick var vi noget skeptiske. 
Det foles fuldstaandig anderledes end alle de kendte joysticks. 
Designet virker meget kompakt og solidt, og selvom der tilsyneladende 

ikke er brugt micro-switches, sa er 
praecisionen god. Tac 2 er et af de 
fa joysticks der egner sig lige godt 
til bord- og hand operation, og det 
er lige meget hvilken hand du 
bruger. Vi testede skydeknap- 
perne pa R-type, og de var over- 
raskende folsomme. Absolut et 
anbefalelsesvaerdigt joystick. 
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JOY UDEN STICK! 



For de fleste mennesker er 
joysticket (i sin klassiske 
udform-ning med base, sty- 
repind og skydeknapper) 
uloseligt forbundet med com- 
puterspit. Men joysticket er 
faktisk langt fra det eneste, 
der har vaaret brugt til spil- 
kontrol. 

Omtrent samtidig med at Com- 
modore lancerede 64'eren, frem- 
stillede de et saerligt Commo- 
dore joystick (elendigt! - undga 
det for enhver pris!) samt nogle 
sma runde "styre-hjul", som de 
kaldte "PADDLES". 
Samtidig kunne man sa kobe 
spil fra Commodore - bl.a. et par 
bilspil - der kun kunne styres 
med disse paddles. 
I modsaetning til joysticket, sa er 
paddles ANALOGE kontrol- in- 
strumenter. Det vil sige, at com- 
puterenikkealeneregistrererAT 
man f.eks. drejer til venstre - den 
registrer ogsa HVOR LANGT 
man drejer - ligesom med et bil- 
rat. Det siger sig selv at paddles 
er specielt velegnet til bilspil. 
Nardennekontrol-metodealdrig 
rigtig slog an, erdet udelukkende 
fordi den, af en elleranden grund, 
ikke blev taget op af software- 
producenterne. Der er ikke 
meget ide i at have et glimrende 
styre-instrument, hvis ingen af 
ens spil virker med det. 
En anden afdod ide fra tidernes 
morgenerde sakaldte "TRACK- 
BALLS". En trackball er en slags 
omvendt mus i kaempestorrelse. 
Man styrer et stort hjul rundt med 
handfladen, og ligesom musen 
er her altsa tale om et analogt 
instrument. Trackballen har et 
meget 000hhh... "specielt" feel 
over sig, og den blev da ogsa 
kun populaer blandt en meget 
lille gruppe af spiliere. Hvis du 
tager en almindelig Amiga-mus 
og vender den om, forstar du 
sikkert hvorfor...- Derimod er 
Trackballen ganske 
fremragende i forbindelse med 
Desktop Publishing - men det er 
jo ogsa etwas anderes. 
En lidt mere konventionel ide er 
de sakaldte "JOYCARDS". 
De er, idag standard udstyr til 
Nintendos spillekonsol, og hvis 
du husker de gamle "bip-bip spil" 




(de fleste af disse kom iovrigt 
ogsa fra Nintendo!), ved du 
sikkert hvad jeg taler om. 
Hvorvidt man kan lide denne sty- 
remetode eren meget individuel 
sag. 

Styringen er hurtig og preecis, 
men efter min mening ikke naer 
sa overbevisende og reaiistisk 
som et joystick. "LYSPIS- 
TOLEN" er ogsa en gammel 
opfindelse, og Nintendo produc- 
erer en udmaarket pistol til deres 
8-bit konsol, der virker til en del 
af deres spil. Ideen erden samme 
som i Operation Wolf: Man sid- 
der et stykke fra fjernsynet og 
sigter pa de sma grafik-figurer 
der hopper rundt pa skaermen. 
Meget sjovt for en tid, men 
gameplayet er i sagens natur 
noget begraenset. 
Det var fire forskellige "alterna- 
tive" styremetoder, som har 
vaeret mere eller mindre udbredt 
i lang tid. Men der forskes stadig 
i nye ideer, og hvis man skal 
domme efter nogle af de seneste 
produkter, bliver styre-metod- 
erne mere og mere saerpraegede. 
Et par eksempler: 
"LIPSTICK" blev for nyligt 
lanceret i Europa af US. Gold, 
dermarkedsfortetingestensam- 
men med rum-simulationen 
"Echelon". 

Men hvad er en lipstick? Ved 
forste ojekast ligner den mest 
en af de mikrofoner, som 
anvendes af telefondamer, pi- 
loter og andre der ikke har 
hsenderne frie, mens de taler. 
Man slutter dimsen til den ene 
joysticksport, tager indretningen 
pa hovedet og hver gang man sa 



taler ind i lipsticken's mikrofon 
registrer computeren det som et 
tryk pa joystickets fire-knap. I 
stedet for at ulejlige sin pegefin- 
ger med at trykke pa fire-knap- 
pen, kan man altsa sidde og 
rabe "FYRI", "D0 - USLE 
ALIEN!" og hvad man nu ellers 
kan finde pa. Computeren reg- 
istrer naturligvis ikke, hvad man 
siger - den opfanger bare lyden . 
Ideen er mildt sagt tabelig, og 
hele konceptet er et typisk 
eksempel pa amerikansk 
tankegang. Et helt igennem 
overflodigt produkt. 
Nintendo har altid gaet meget 
op i "ekstra-udstyr" til deres 
spille-konsol, og et af de vildeste 
pafund er den sakaldte "FAM- 
ILY FUN FITNESS"kondi-matte. 
Produktet kan bedst beskrives 
som en stor plastic-dug, der 
tilsluttes spille- konsollen, og 
bredes ud pa gulvet foran 
fjernsynet. Dugen er forsynet 
med forskellige "puder", der kan 
symbolisere forskellige retnin- 
ger og man0vrer alt efter hvilket 
spil man spiiler. 

Med i pakken far man spillet 

"Athletic World" som giver mu- 

lighed for at dyste i 5 forskellige 

sports-discipliner. 

For at styre skal man hoppe 

rundt og udfore forskellige 

fysiske 

0velser - jo hurtigere man tram- 
per, jo hurtigere lober ens figur 
osv. Pa den made kan man dyrke 
kondi-lob uden at man behover 
vove sig ud i naturen. Altforegar 
hjemme foran fjernsynet. 
Hvad bliver mon det naeste? 
(SH.) 



Katalog og 
demo-diskette om 
bogerne til din 
Commodore 

64 og 128 




Er du interesseret i emner som: 

regneark, 
maling og styring, 
datakommunikation, 
grafik, 
robotter, 
brugerporten, 
computeren i hjemmet, 

menuer, 
elektronikberegninger, 

grundlaeggende 
programeringsteknik, 

- sa har Clausen Boger 
de b0ger, du har brug for. 

Fa syn for sagen! 

Benyt bestillingskuponen og fa 
tilsendt gratis katalog og - hvis 
du er interesseret - en demo- 
diskette indeholdende pro- 
grameksempler taget fra de for- 
skellige Clausen computer- 
boger. 0nsker du tillige disket- 
te^ bedes du indbetale kr. 20,- 
til daekning af produktions- og 
forsendelsesomkostninger, 

|jA TAK, send mig hurtigt 
(saet x) 

I — I Clausens computerbogs- 
' — ' katalog (gratis) 

0 Demo-diskette (kr. 20-) 

1 | Belobet er vedlagt i check 

I — I Belobet er indbetalt pa 
L- 1 giro 6 40 26 15 

Navn: 



Adresse: 



Li 



Postnr. 



By: 



cliiusen boger 

Klosterrisvej 7 2100 Kobenhavn 0 
01 29 44 22 
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Privat-annoncer 

GP's "Contact!" er modestedet for alle landets computer- 
freaks. Vil du kobe, saelge eller bytte, - tilbyder eller soger du 
hjaelp, har du startet en ny klub eller lignende? Sa udfyld 
kuponen bag i bladet. Vi betaler portoen! 



K0 



"Fire Power" kebes til Commo- 
dore 64. For 50-100 Kr. Ring 
mellem 16 og 18. Sporg efter 
Thomas. 
03 988624 

"Test Drive" pi band. Kr 198. 
"Alien Syndrome" pa band. Kr 
199. 

03 981413 

"Wonderboy II" 1 00% Max Kr 50. 
06 297141 

Diskettestation C1541. Skal 
vaere OK. Max Kr 600. 

04 427904 



S/ELGES 



Folketingsvalg 1988 + en raekke 
andre "hjemmelavede" simula- 
tioner og statistikprogrammer - 
bl.a, om fodbold. 
08 541701 

Adventure-losninger saelges. 
Over 200 forskellige haves. Pris 
pr stk. Kr 20. Evt. bytte. 
Tlf: 07-939037 

Revs+ (Kr30), Transformers (Kr 
20), Ballblazer (Kr 20), Spitfire 
40 (Kr 20), Death wake (Kr 25). 
Alle spillene er pa band til 
"Brodkassen". 
01 471167 

Jeg har alle de nye spil. Du far 1 0 
disketter med det nyeste for 90 
Kr. Snak med Klaus pa tlf: 
06 297141 

Amiga spil: Double Dragon, 
Operation Wolf, POW, Speed- 
ball, Sword of Sodan. Pris pr stk: 
1 00 Kr. Alle sammen for kun 350 
Kr. Sporg efter Jesper 
08 1 26879 



Printer CETEC PDM-10C med 
Commodore interface + printer- 
papir. Kr 1750.- 
06 477630/06 479212 

Total Eclipse pa band til C64 (Kr 
75). Thunderblade pa band til 
C64 (Kr 75). 

08 382624 

Commodore 64, 1541 Diskettes- 
tation, 1 500diskettespil,diskdob- 
ler, diskettebox, joystick, band- 
optager, 20 ubrugte disketter, 
computerbord, diskrensesaet, 
computerboger, Mini Office II, 2 
moduler: Magic Desk 1 , Jupiter 
Lander, Band: Collosus Chess 
2.0. Samlet pris: Kr 3500,- 

09 963344 



Spil til Commodore 64. Band: 
The Transformers (35 Kr), Flying 
Shark (60 Kr), Raid 2000 (45 Kr), 
Spitfire 40 (35 Kr), IO (75 Kr), 
Ace of Aces (50 Kr), Clever & 
Smart (75 Kr), Ballblazer (35 Kr), 
Captain America (35 Kr), Opera- 
tion Wolf (125 Kr). Disk: Delta 
(90 Kr). 
01 471167 

Originate spil og programmer til 
Commodore 64, Amiga og PC. 
Halv pris pa alt. Ring og hor 
naermere. Trasffes efter kl 1 9 og 
i weekenderne. 
06 272517 

Laes lektier med din Commo- 
dore 64. Programmetindeholder 
gennemgang af udsagnsord, 
tillaegsord, forholdsord osv. 
Diktatovelser pa fransk, tysk, 
engelsk og dansk. Lille og stor 
tabel, primtal, mal af rum og flader 
og meget mere. Bade band og 
disk. Pris Kr 45.- 
Tlf: 05-175465 



Commodore 64 m. diskettesta- 
tion, datasette, Final Cartridge 
III, 10 disketter, joystick, dis- 
ketteboks og 2 boger. Pris Kr 
2800. 05 829468 

Brugt Commodore 64 m. 3 joy- 
sticks og bandoptager, tur- 
bomodul og to fuldprisspil 1600 
kr. Flere spil kan kobes. Sporg 
efter Christian. 

05 926931 

Gunship (Kr 200), Outrun (Kr 
150), Silent Service (Kr 150), 
2X4 spil (Kr 150), Rambo (Kr 
50), Miami Vice (Kr 50). 

02 131042 

Vi laver dit spil, du bestetnmer 
selv indholdet. Ring mellem 12 
og 16. 

03 615227 

Disketteboks (DL 120). Naesten 
ny. Kr 75. 

06 477630/06 479212 

Lyspen til C64 med et godt 
tegneprogram. Der medfolger 
manual. Nypris Kr 598. Nu kun 
Kr 300. Sporg efter Kaj. 
08 154215 



BYTTES: 



Amiga Eliminator og SDI og C64 
Microprose Soccer pa diskette. 
Alt originalt med instr. og i org. 
pakker. 

Onskes: Amiga Audiomaster2 - 
skal vaere original! Ring efter kl 
19:30, og sperg efter Keld. 
05 335196 

Haves: Lille C. People, Jump 
Jet, Green Beret, Dogfight + 4 
andre kvalitetsspil. Samlet. 
Onskes: ELITE + manualer og 
overlay. Jeg har alt det nye. 
Onskes: Byttepartner. Snak med 
Klaus pa tlf: 06 297144 

Gamle og nye datablade i mere 
eller mindre god stand byttes 
med hvadsomhelst med rela- 
tion til edb af tilsvarende vaerdi. 
Efter 19:30. 
05 335196 



MSX Spectravideo med 32K 
Ram, 83K Rom, IBM-lign. Basic. 
Spil, kablerog boger medf0lger. 
Bytte med: Atari 2600 med spil. 
Evt. salg for 998 Kr. Ring og fa et 
godt tilbud! 
05 335196 



HELPLINE: 



I 



Sidder du fast i et adventure? 
Jeg har lost over 50 eventyr og 
er rede til at hjaelpe dig over de 
vaerste skaer. Prov lykken - sporg 
efter "Mr. Coke". 
02 190217 



INFO: 



Adventure PostenerSkandinavi- 
ens eneste biad, der ude- 
lukkende handler om adven- 
turespil. Bladet udkommer 
manedligt og koster kr 20. Hvert 
nummer indeholder tips, 
anmeldelser, konkurrencer, 
losninger, og alle abonnenter har 
adgang til en gratis telefon- 
helpline. Skriv til: 
Adventureklubben 
V/Claus Nygaard 
Vestergade 25a 
4930 Maribo 

Check here, all Dungeon & Drag- 
ons freaks! I habomatfadannet 
et fyldigt bibliotek med tips og 
tricks til D&D rollespil, vil vi meget 
gerne i kontakt med andre D&D 
freaks. Kontakt os derfor, hvis I 
har nyttige tips/tricks, eller soger 
hjaelp. 
08 136959 

Ny dansk brugergruppe med 
klubblad, programmer og ALT 
for Commodore 64/128-ejere. 
Henv. John 
05 1 75465 



VIGTIGT! 

Vi gor opmaerksom pk, at det i 
henhold til gaeldende lov om 
ophavsret IKKE er tiiladt at vide- 
redistribuere piratkopieret soft- 
ware. Overtrades denne lov, 
risikerer man at blive genstand 
for retsforfolgelse. Redaktionen 
patager sig intet ansvar for ind- 
holdet af annoncer indrykket i 
denne spalte. 
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Pci de felgende sider blaender vi op for en 
kraftigt udvidet TIPS-sektion med masser af 
hints, pokes, losninger og kort. Det vaelter 
ind med gode tips fra laeserne, og GP-re- 
daktionen ligner mere og mere et underbe- 
mandet postkontor i juletiden. Men bliv ende- 
lig ved - alle trykte indlaeg praemieres, og over 
hele landet sidder der nodstedte medspillere, 
som bare venter pd DIN hjaelp! 



THE GREAT GIANA SISTERS 

Hvisdu holder folgende taster nede: A, R. M. I og N - vildu straks 
g& videre til naeste level. 



BUBBLE BOBBLE 

Her er tippet, der f4r alle ST-ejere til at spaerre 0 jnene op. Bubble 
Bobble er uden tvivl en af de bedste arcade- konverteringer, der 
endnu er lavet, og med denne fikse rutine kan du springe rundt 
p& de forskellige levels efter behag: 
F1 = En level frem 
F2 = Seks levels frem 
F3 = Elleve levels frem! 



RAMBO III 

Dette tip skulle virke p£ 16-bit versionerne, men hvis du har 
spillet til 64'eren, s£ er det nok alligevel et forsog vaerd: Skriv 
"Renegade" p§ highscore tavlen, s£ kan du ved hjaelp af tasterne 
1 , 2 og 3 frit vaelge, hvilken bane du vil spille pk. 





CO 



C64 - Rambo III 



VI LOSER: LAST NINJA! 

Hvis du er en af de mange, som har givet op overfor denne 
klassiker, sa vil denne komplette spilgennemgang sikkert hjaelpe 
dig pk ret kol igen. Losningen er indsendt af Poul Hejslet fra 
0stervr£. Vi sender Pout en bunke nye spil til tak! 
P&detforste niveau, WILDERNESS, gaelderdetom at samle alle 
ting og v&ben i forste forsog (det er svaerd, nunchukas, rogbombe, 
shuriken, en pose, noglen samt et aeble). Det store problem er 
den ildsprudlende drage, men hvis du stiller dig et stykke fra den 
og kaster en rogbombe, skulle den gerne vaelte. Hvis ikke, sk 
prov igen. 

Level 2 hedder WASTELANDS, og her skal man forst samle 
lovekloen op, s^ man kan klatre op ad klippen. N^r du kommer 
til kloften, sl^r du en saltomortale over den. /Eblet sarnies op, og 
du kravler ned af muren ved hjaelp af kloen. Hop over vandlobet 
og tag handsken og "Ninja Magic". Skynd dig nu over vandlobet 
og sumpen. Hvis Ninja-magien stadig virker (du skal blinke), kan 
du nu g& lige forbi stendragerne. 

I PALACE GARDENS (3. bane) snupper du talisman'en fra 
statuen. Du skal ogsA plukke rosen, men husk at have handsken 
p& - ellers dor du! N&r du kommer til en stor, gul Buddha-statue, 
skal du holde talisman'en frem og bede... 
P& det fjerde niveau (DUNGEONS) skal du koncentrere dig om 
at finde to vigtige ting: rebet og aeblet. Der skal et skud til at si& 
skelettet ihjel. G& hen til det sted, hvor der er en masse ringe i 
muren, og brug rebet til at komme ud med. 
I LOWER PALACE (level 5) skal du tage aeblet, som du f inder ved 
den forste indgang. Brug noglen fra forste level til at komme ind 
i paladset. G& hen til den <lbne port og l&s den op. G& ned to 
gange, indtil du kommer til rustningen, hvor du ikke m£ holde 
noget. Nar du skal forbi statuen, m§ du ikke have noget v&ben 
klart, og du skal ga forbi s& taet p& den som muligt (sidelaens), 
indtil svaerdet er blevet kastet forbi. I rummettil venstre finder du 
Ninja-magien i den bl& urne. Brug magien til at komme over det 
forgiftede taeppe (du skal vaere gron) og hen til trappen. Sidste 
niveau (del 6) er det svaereste: Tag sovngassen (sleeping 
potion) og g& ind i rummet med de mange vaser. Gci hen til den 
sidste vase og tag rosen. N&r du berorer denne vase med rosen, 
vil der komme en hemmelig dor til syne... 
N&r hunden angriber dig, kaster du sovngassen hen imod den. 
Rammer du ikke, s£ pro v igen, 
indtil kraeet falder i sovn. Det 
naeste du moder er en statue 
med bue og pil. Tag det ma- 
giske blod, der ligger p& gul- 
vet. Ninjaen btiver rod, og du 
kan g£ forbi statuen. NSrdu nu 
langt om laenge kommer til 
Shoguns hemmelige rum, skal 
du sla det bedste, du har laert. 
Manden skal kort sagt ha' 
smaek! G& s& ind i naeste 
skasrm, hop ind i den mindste 
firkant og tag skriftrullen. Til- 
lykke - du er nu blevet "Den 
Hvide Ninja"! 
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MICROPROSE SOCCER 

Jeg ma desvaerre give jer uret i, at man ikke har en chance mod 
Brasilien i dette spil. Jeg har selv leget med det og har fundet et 
lille tip, som virker mod Brasilien - og s&gar ogsa mod Italien: Lob 
ned mod baglinjen og lad dem lave en glidende tackling bagfra, 
sa du far hj0rne. Skyd til bolden og tryk et par gange pa knappen, 
s& du bliver manden naermest malet. Skyd til bolden og... GOAL 
star der pa skaermen! Prov det et par gange - det skal nok virke 
(det lover jeg). 

Til sidst et par generelle tips: Nar du vil holde pa bolden, skal du 
bare lobe i den samme retning hele tiden. Hvis modstanderen har 
bolden, kan du erobre den ved at lobe helt op i modspilleren og 
lave en glidende tackling. 

Disse nyttige tricks var udtaenkt af Ole Richard Olsson (Koben- 
havn N),og vi kvitterermed et gratis eksemplaraf "Total Eclipse". 




INSANITY FIGHT 

N&r du spiller dette spil p& din Amiga, m& du under ingen om- 
staendigheder g& glip af folgende trick: For at komme videre til 
nseste bane skal du holde de to museknapper nede, mens du 
trykker p& joystickets skydeknap og p& "L"-tasten. Er der mon 
nogen blaeksprutter blandt laeserne?.. 




AMIGA - Insanity Fight 



ELIMINATOR 

Her er kodeordene, som giver dig adgang til samtlige levels i dette 
hypershoof em up fra Hewson: 



AMEOBA - 


Level 2 


HANDLE - 


Level 9 


BLOOOP - 


Level 3 


ICICLE - 


Level 10 


CHEEKI - 


Level 4 


JAMMIN - 


Level 1 1 


DOINOK - 


Level 5 


KIKONG - 


Level 1 2 


ENIGMA - 


Level 6 


LAPDOG - 


Level 13 


FLITME - 


Level 7 


MIKADO - 


Level 14 


GEEGEE - 


Level 8 








AMIGA - Eliminator 



BOMBUZAL 

Flere kodeord, men denne gang til Amiga-udgaven af Image- 
Works' populaere puzzle spil. 



Level 8 - 


ROSS 


Level 136 - 


BIKE 


Level 16 - 


RATT 


Level 144 - 


BIRD 


Level 24 - 


LISA 


Level 152 - 


TAPE 


Level 32 - 


DAVE 


Level 1 60 - 


VASE 


Level 40 - 


IRON 


Level 1 68 - 


PILL 


Level 48 - 


LEAD 


Level 176 - 


SPOT 


Level 56 - 


WEED 


Level 1 84 - 


PALM 


Level 64 - 


RING 


Level 192 - 


LOCK 


Level 72 - 


GIRL 


Level 200 - 


SAFE 


Level 80 - 


GOLD 


Level 208 - 


WORM 


Level 88 - 


OPAL 


Level 216 - 


NOSE 


Level 96 - 


SONG 


Level 224 - 


EYES 


Level 104- 


FIRE 


Level 232 - 


HAIR 


Level 112- 


LAMP 


Level 240 - 


SIGN 


Level 1 20 - 


TREE 


Level 248 - 


MYTH 


Level 1 28 - 


SINK 







RETURN TO GENESIS 

Steve Baks vandrette shoot'em up til Amiga og ST har kun een 
fejl: Det er alt, alt for svaert! Men prov at skrive "WASP.ASM" pa 
titelskaermen og tast F5. Dit rumskib er nu us&rligt. 



GAME OVER II 

Vi bringer her noget sa sjaeldent som et PC-tip (kom nu PC- 
ejere... Send nogle tips herindl). Hvis I har problemer med at 
komme til level 2 i dette mildt sagt middelmadige shoot'em up fra 
spanske Dinamic, sa prov med adgangskoden "1 134". 
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TEST DRIVE 

Et utrolig simpelt, men tilsynetadende effektivt tip. som i hvert 
fald skulle virke tit Amiga-versionen: Hvisdu har problemer i svin- 
gene, sa prov at holde skydeknappen nede, mens du drejer. Din 
bil vil nu smyge sig sikkert omkring selv de skrappeste kurver - 
uden sa meget som en ridse i lakken... 



DALEY THOMPSON'S OLYMPIC 
CHALLENGE 

En af de mest irriterende aspekter ved dette OL-spil, er valget af 
sko. Her er en oversigt, der skulle gore live! en del nemmere for 
vore sportsglade leesere: 

Traening : 'Training Shoes" 100-meter lob : "Running Spikes" 
Laengdespring : "Long Spikes" Hojdespring : "Flat Soles" 
Haekkelob : "Short Spikes" Discus-kast : "Half Spikes" 
Stangspring : "Track Shoes" 




FAIRY TALE 

Dette er et meget stort og spaendende spil, som imidlertid godt 
kan virke lidt overvaeldende i starten. Men prov engang at fore 
Julian ned til krystal-paladset, som ligger pa oen "Isle of Sorcery". 
Find den gode heks, og klik pa "Ask". Hun vil nu give dig en guld- 
statue og et spor. Men det er ikke alt! Hvis du bliver ved med at 
klikke pa "Ask", vil dit held nemlig stige fra 20 til 65, hvilket i 
realiteten vil sige, at du far (naesten) evigt livl! 



POKE CORNER! 

Med disse pokes kan du snyde dig vej ind i dine spil. Tipsene er 
til Commodore 64, men de kraever en reset. Desvaerre har 
64'eren ingen reset-knap fra naturens hand. Der findes masser 
af moduler i handelen, som har reset-knap indbygget, men hvis 
du ikke gider bruge penge pa et modul, findes der ogsa en anden 
metode, som imidlertid ikke er helt ufarlig: 
Hvis du tager et lille stykke ledning eller bo jer en almindelig metal- 
clips, kan du resette 64'eren via ekspansions-porten. Hvis du 
vender computeren om, er det porten lasngst til hojre, vi inter- 
esserer os for (den ved siden af kassette-stikket). Inde i porten er 
der nogle linjer. Nar vi starter FRA VENSTRE (stadig med 
computerens bagside mod dig) er det den forste og den tredje 
linje, der skal forbindes for at opna en reset. 
Hvis du ved et uheld kommer til at berore andre linjer med din 
clips, kan du forarsage de frygteligste ulykker (sasom kortslut- 
ning af stromforsyningen og en nedsmeltet processor!), sa det 
gaelder om ikke at ryste pa handen! Hvis du bruger denne 
metode, sker det altsa helt pa eget ansvar. 
Nar spillet er resettet, taster du dine pokes ind og skriver SYS- 
koden, som starter det hele igen - med aendringerne! 



Street Surfer 

POKE 3868,230 
POKE 3869,67 
POKE 3870,169 
SYS 3072 



Hoppin' Mad 

POKE 24447,165 
SYS 20480 



Dan Dare II 

POKE 12605, 165 
POKE 12634,165 
SYS 2560 



Bomb Jack 

POKE 5693,255 
POKE 5694,255 
POKE 5695,255 
SYS 2096 



Scumball 

POKE 3929,255 
SYS 2080 



Great Giana Sisters 

POKE 2447,255 
SYS 21 27 

Ghostbusters 

POKE 38454,96 
SYS 25476 



BMX Kidz 

POKE 9015,173 
POKE 18015,234 
POKE 18016,234 
POKE 18017,234 
SYS 81 92 



BMX Simulator 

POKE 13937,0 
SYS 4096 



Brainstorm 

POKE 18281,173 
SYS 1 6384 



Commando 

POKE 14631,0 
SYS 2128 



Hawkeye 

POKE 7468,173 
POKE 6105,189 
SYS 23558 



The Great Escape 

POKE 17343,165 
SYS 271 

The Last 

POKE 7149,173 
POKE 7326,173 
POKE 7858,173 
SYS 3328 



Falcon Patrol II 

POKE 28768,234 
POKE 28769,234 
SYS 28672 

International Karate 

POKE 3887,50 
POKE 3887,128 
POKE 3887,60 
POKE 3887,190 
SYS 2112 

Yie Ar Kung-fu 

POKE 36445,173 
POKE 41603,208 
SYS 828 
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er er kortet, der fdr alle barbarer til at spaerre ojnene op! En stor tak (og en bunke nye spil) gdr 
til Kenneth O. Jorgensen, Ydertoften 51, 7400 Herning. 



1 HUL£ 

2 Hole m.mca/Jt£k 

V £ K ZTRA UiY 

5 SKjOLO 
6 KuGLE 

10 Ot APIAN r 

12 0KS>€ 




L£V£L 



VINDITIPS!!! 

Vi gar Dansk Tips-tjeneste i bedene med et tilbud, som du umuligt kan afsla: Hvis 
du ligger inde med tips, losninger, kort, pokes eller andet godt, sa send hele 
molevitten til Games PREVIEW (adressen star forrest i bladet). Maerk kuverten 
"GP TIPS" og husk at skrive, hvilken computer du har. 
Hver maned traekker vi lod, blandt samtlige indsendte tips, om software for 
1.000 kr!! 
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ATMAN 



D 



ette "BAT-KORT" er specielt designet af GP's Jakob Sloth for at gore livet lettere for BAT-fans 
i knibe. Og iovrigt undskyld at vi glemte den i sidste nummer. 




1 - 


V/ERKT0J 


2 - 


KONTROL DISK 


3 - 


HANDGRANAT 


4 - 


DIRK 


5- 


BAT A'RANG 


6 - 


FALSK N/ESE 


7- 


STYKKE SLIK 


8 - 


KONDI SKO 


9 - 


D0RN0GLE 


10 - 


SODAVAND 


11 - 


LOMMELYGTE 


12- 


REB 


13 - 


ELEVATORN0GLE 


14 - 


PARISERTOUST 


15 - 


DARTPIL 


16 - 


SPILLEDISK 


17- 


SPEJL/EG 


18- 


MAGNET 


19 - 


ADGANGSKORT 


20- 


KAGE 


21 - 


DAGGERT 


22- 


BANAN 


23 - 


TROMPET 


24- 


VIDEOBAND 



\ 


TRAPPE 


1 I 


Abning 


H — 


D0R 


□ — 


LAST D0R 




LAST D0R 
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A = Trap 
B = Gem 
C = Quiver 
D = Blue Potion 
E = Orange Potion 
F = Red Potion 
G = Green Potion 
H = Yellow Potion 
I = Gemring 
J = Ring 
K = Go Id bar 
L = Silverbar 
M = Coins 
N = Scroll 
O = Shield 
P = Longsword 
Q = Gold Chalice 
R = Silver Chalice 
S = Pouch 

T = Magic Well (Pas Pa!) 
U = Use Invisible 
• = Hul 
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ette spil er nok et af de mest populaere Role- 
Playing Games i ojeblikket, og over hele landet 
sidder folk og sveder over de morke korridorers 
djaevelske mysterier. Men fear not, kaere ven- 
ner! Takket vaere Flemming Breum, Vester- 
lundsvej 7, 7323 Give, kan vi her kaste nyt lys 
over hulernes skumle morke... 




Heroes of the Lance - AMIGA 

I spillet har du mulighed for at styre 8 forskellige personer, hver med 
deres seerprasg, vaben og kraefter. Dit mil er at finde de skjulte "Disks 
of Mishakal". Derudover skal du pr0ve at finde de bedste mader at 
eliminere dine modstandere pa, uden at du selv lider overlast. I spillet 
er der ialt 10 forskellige monstre, hvoraf kun de 9 vil voide dig 
problemer spillet igennem, da "Khisanth" (en stor drage) kun findes 
i et eksemplar. De storste problemer i spillet opstar, nir der kommer 
flere modstandere pa een gang! Men som der star i manualen skal 
man ikke vaere fldv over at flygte. Man rislkerer nemlig at krepere, 
hvis- overmagten er for stor. Serg altid for at have Goldmon og 
Raistlin blandt de 4 0verste, idet du meget ofte far brug for deres 
magiske faerdigheder. Hold dem dog pa de to sidste pladser, da 
ingen af dem er specielt gode i kamp. 

Pa kortet har jeg tegnet "The maze", som om den bestar af vaegge 
ligesom resten, men nej! ALLE mellemrum bestar af huller, derforer 
lige lukt ned i heivedeH For at finde nogle af tingene skal du derfor 
ogsa ga ind pa afsatserne. 

Den iangsomme scroll er den storste ulempe ved spillet, men det 
opvejes af den utroligt detalje-rige baggrund. Prav om du kan finde 
skulpturrummet - det er ren, uforfalsket grafik! HELD OG LYKKE! 




Heroes of the Lance - AMIGA 



MONSTER 
MYTOLOGI 



Her er en oversigt over, hvordan du bedst 
tackier de forskellige modstandere i spillet: 

M/END: 

Msend klares hurtigt og nemt af enten Riverwind eller Tanis ved 
hjeelp af deres buer og pile (husk "use quiver" for at kunne bruge 
pilene). Kommer de for taet pa, er der ikke andet for, end at gi pi 
dem med svaerdet. 



Disseedderkoppererutrolig irriterende, men heldigvis ret nemme 
at draebe i "close combat mode". Det kan alie krigerne gore. 

TROLLS: 

Giganterne slar gigantisk hardt, sa hold dig pa afstand og fyr 
noget sevn i 0jnene pi dem. Derefter kan de moffes uden 
problemer. 

HATCHLINGS: 

Hatchlings er de vaerste modstandere, da de lober lige si hurtigt 
som dig selv, samtidig med at de leger privat pyrornan, "Deflect 
dragon breath", smid alle dine hasmninger overbord og angrib 
hovedkuldsl! Nar du forst har trasngt dem op i en krog, er de det 
rene barnemad for en erfaren morder som dig! 

WRAITHS: 

Brug "red quiver" mod Tanis eller Riverwind, eller du kan sim- 
pelthen smadre dem med dit svaerd (Caramon kan dog ikke 
draebe dem). 

BAAZS: 

Stik dem ned, sten dem, eller prov at forvandle dem til n&lepu- 
der. Det er gode og nemme kampovelser. 

SPECTRALS: 

Heller ikke her er der nogen begraensninger for dine mnrderiske 
udfoldelser. Dog kan nogle former for pile ikke ramme - specielt 
ikke hvis det er Caramon, der skyder! 

BOZAKS: 

Bozaks er en ret farlig art, og de har en tendens til at maenge sig 
med andre, hvorved de blive beskyttet for dine pile altimens 
deres syre-ande fortaerer de sidste rester af ozon-laget og dine 
kraefter! Fyr noget S0vn af p& de 0 vrige (hvis der alts& er nogen !), 
og angrib, Da de ligesom Hatchlings stopper den d&rlige &nde 
under tilbagetraekning, kan du overraske dem med en pileregn 
eller med det saedvanlige S0VN. 

DWARVES: 

Dvaergene er IKKE taget fra Snehvide, sa de b0r behandles p& 
linje med resten af det slimede slaeng. Caramon er specielt god 
til dvaerge, da han er meget hurtig med sit svaerd. 

KHISANTH: 

Hun er en maerkelig storrelse. Hendes &nde er varmere end en 
vulkan, si man kan ikke komme pa "close combat range", og pile 
og andet kasteskyts virker I ige si godt (dvs. slet ikke !) , Meeeen . . . 
Hvis du har undret dig over, hvorfor Goldmon's stav stir under 
"long range weapons", si var det miske en ide... 
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Vaer hilset, eventyrere! 
Troldmanden Saradon 
laegger denne gang ud med 
en gave til laeserne - en 
komplet eventyrlosning til 
et af tidens mest populate 
adventures til Amiga og 
PC. I tilgift er der den 
saedvanlige blanding af 
lasserbreve og tips. Hvad 
mere kan en rigtig eventy- 
rer onske sig? 



VI L0SER: 



"Leisure Suit Larry 



Hovedpersonen i dette grafiske 
eventyr fra Sierra hedder Larry. 
Larry Laffer. Larry er omkring de 
40. haret er ved at blive tyndt. og 
del er ikke iaenge siden, han 
flyttede hjemmefra. Som du kan 
ho re er vores kaere Larry ikke 
helt norma!, og faktisk har han et 
LILLE og (gulp!) unaevneligt 
problem, der er begyndt at ga 
ham pa nerverne. Larry er 
...ahem... jomfru (der fik jeg det 
sagti). og han har indset, at det 

_. __i _i __ \ l; ■ ii . 1. 1 




ham din whisky og modtag hans 
kostelige gave - en fjernbetje- 
ning (du far brug for den!). 
Tag rosen pa det liile bord og ga 
igennem doren pa hojre siden af 
skaermen. Nu skulle du gerne 
befinde dig pa barens toilet - et 
absolut sundhedsskadeligt sted. 
Ignorer den unaevnelige aroma 
og koncentrer dig i stedet om 
prosaen pa vaeggen. De forste 
par strofer er komplet utydelige, 
men med lidt held falder du over 

- • . I I ft & ■ D I*. 
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er veo ai vasre siasie uaKaia. 
hvis han nogensinde skal miste 
sin uskyid. En dag tager han sig 
sammen og kober et hvidt jak- 
kesaet af sidste mode, hvorefter 
vor helt - kun bevasbnet med en 
tyk tegnebog og en spray mod 
darlig ande. kaster sig ud i det 
vilde natteliv. 

LARRY PA BAR BAR 
BAR... 

Larry begynder sin aften pa 
gaden lige udfor Lefty's Bar, der 
absolut er et studie vaerd. Ga 
indenfor, saet dig ned pa den 
ledtge barstol og bestil en whisky. 
Drik den endelig ikke. men ga i 
stedet ud i baqlokalet. hvor du vil 



et vtgtigt Koaeora. [Mar aene er 
overstaet. bor du underkaste 
vasken en grundig undersogelse 
og rapse den diamantring. du 
finder. Ga nu tilbage til forlokalet 
og bank pa den polstrede dor. 
Sig losenet fra lokummet, og du 
vil blive lukket ind til et mode 
med vel nok verdens fedeste 
aifons. Selvfolgelig kunne du 
betalefor"ydelserne". men hvor- 
for dog det. nar man kan fa det 
gratis? Kort og godt: Aifonsen 
skal lokkes vaak. men hvordan? 
Svaret er ganske simpelt. Taand 
for fjernsynet med fjernbetjenin- 
gen (use remote) og zap dig 
igennem kanalerne med kom- 
mandoen "chanqe channel". 



matcher alfonsens 
intelligensniveau. 
Sa gar turen op ad 
trappen til et rodet 
loftsveerelse. kom- 
plet med luder. 
vasketoj. vindue 
og bord. 

tgnorer luderen (- 
nemlig! Vi tager in- 
gen chancer idisse 
AIDS- tider), un- 
dersog bordet og 
stjael det slik. du 
finder. Hop nu ud 
af vinduet og ned i 
containeren (!), der 
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naermere efter i sommene - in- 
defra. Efter at have taget ham- 
meren forlader du stedet 
(bemaerk pilleglasset i vinduet til 
hojre) og soger ud pa gaden 
igen. Ga helt ud til kantstenen 
(men endelig ikke laengere!) og 
praj en taxi med kommandoen 
"hail cab". Hop ind (enter cab) og 
forklar chaufforen, hvor du vil 
hen - i dette tilfaelde "casino". 
Efter en kort, men hasarderet 
koretur skulle du gerne na frem. 
Betal chaufforeren (HUSK det!), 
og du kan hoppe ud igen. 

Larry pa casinq 

Vel ude af taxien star Larry foran 
en imponerende bygning af glas 
og beton. Vent lidt, og en mand 
kun ifort t0nde og seler vil vade 
ind pa scenen. Kob et seble af 
ham og ga derefter ind pa casi- 
noet. 

Ignorer forelobig spillehallen og 
fortsaet mod nord til eleva- 
torafsnittet. Undersog as- 
kebaegeret i bunden af skeermen 
og tag det discoteks-pas, du 
finder, for du atter begiver dig 
tilbage til syndens hule. Vad hen 
til en enarmet og indtast "put 
money in machine" for at kalde 
spilleskaermen frem. Her er det 
en god ide atgemme positionen, 
idet de naeste trin kraever en 
smule held. Saet indsatsen pa 
$20 (sa vinder - eller taber - du 
hurtigst) og spil los, indtil du har 
har vundet $250. Forlad nu 
etablissementet for at praje en 
taxi og ker hen til supermarkedet, 
"shop", som tidligere beskrevet. 

LARRY PA INDK0B 

Pa dette tidspunkt begynder 
Larrys darlige ande at na kritiske 
hojder, og det er pa tide at bruge 
den medbragte mundspray. 
(Husk spillet igennem at holde 
den friske ande ved lige!) 
Ga ind i butikken og find en flaske 
vin og et blad. Ga derefter over til 
skranken og sporg efter et kon- 
dom. Efter at have valgt smag, 
farve, konsistens mm. og vaeret 
blevet til grin overfor aile kun- 
derne, anbefales det at betale 
og ellers skynde sig ud. Vent lidt 
her (du kan fx laese de fraekke 
aftalerpatelefonboksen!), ogen 
russisk fulderik vil slingre ind pa 
skaermen. Giv ham vinen for en 
tommekniv og begiv dig ned ad 
gaden mod noire. 



LARRY M0DER K/ER- 
LIGHEDEN 

Du befinder dig nu udenfor dis- 
coteket . Visdetfundnemedlems- 
korf til udsmideren og ga inden- 
for. Ignorer alle de ensomme 
maend ved bordene, men saet 
dig overforden smukke blondine 
og byd hende op. Efter en 
halsbraekkende (og loftsode- 
laeggende!) dans er det pa tide 
at skrue charmen pa. Saet dig 
igen, se hende dybt i ojnene 
(look at girl) og giv dig i snak med 
hende. Efter nogle minutters 
samtale er hun lige ved at vaere 
der! Giv hende slikket, ringen og 
rosen, og hun er VILLIG... til at 
gifte sig med dig! 
Stik hende $100 for at leje 



brug for noget vin for at komme 
i "stemming". Taend for radioen 
(push knob), og du vil hore en 
reklame for udbringningssprut. 
Noter telefonnummeret og be- 
giv dig ned pa 1. sal igen. 
Desvaerre er monttelefonen her 
fyldt med tyggegummi, sa turen 
gar med taxi tilbage til butikken. 
Brug monttelefonen udenfor og 
bestil noget vin til brudesuiten 
(use phone. 5558039. wine, 
honeymoon suite), for du tager 
tilbage igen. Blondinen sidder 
stadig pa sengen og venter pa 
dig - nu i selskab med en god 
flaske. Byd hende et glas (pour 
wine) og tag sa tojet af ! Efter en 
grim overraskelse skal du bruge 
kniven for at befri dig for de 
snaerende band. 
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brudesuiten pa casinohotellet. 
Hvis du efter denne uforudsete 
udgift har mindre end $150 i 
kontanter, skal du tage hen til 
casinoet og gamble som for - 
ellers kan du kore direkte til 
kirken. Tag dig en snak med 
blotteren udenfor og ga ind i Guds 
hus. Vad op til plasticalteret og 
gift dig med pigen (marry girl - 
det koster $100!).Ga nu tilbage 
til casinoet og find rummet med 
elevatoren, der skal entres 
bagfra. Kor op til fjerde sal med 
ordren "four" og bank pa doren 
med det rode hjerte. 

SA ER DET SENGE- 
TID! 

Vel indenfor vil du igen mode 
blondinen. Kys hende pa kin- 
den, og du vil erfare, at hun har 



Tag rebet, forlad rummet og spil 
dig, med dine SIDSTE $10, til 
omkring $50 pa den enarmede 
tyveknaegt. Kor nu med taxien 
tilbage til Lefty's Bar. 

LARRY OG BETA- 
LINGSKVINDEN 

Ga indenfor og brug koden til at 
komme op til luderen igen - al- 
fonsen skulle gerne STADIG se 
fjernsyn. Tag tojet af, ifor dig 
kondomet og hop sa op i sengen. 
Efter endt dont er det en god ide 
at tage kondomet af hvorefter du 
kravler ud ad vinduet. Laes 
magasinet, og du har en god 
fornemmelse af , hvad der nu skal 
ske. Bind rebet, forst til 
gelaenderet, sa til dig selv og laen 
dig udover kanten af afsatsen - 



helt hen til det naerliggende vin- 
due. Kvas ruden med hammeren 
og tag pilleglasset, for du haler 
dig selv i sikkerhed igen (go rail- 
ing, untie rope) og tager en taxi 
tilbage til casinoet. (Bemaerk: 
Dette er den SIDSTE taxitur!) 

DEN7EGTE K/ERLIG- 
HED.. 

Kor med elevatoren op pa ot- 
tende sal og giv dig i snak med 
den tiltalende pige ved omstil- 
lingsbordet. Giv hende, hvad hun 
vil have (ikke dig - pillerne!), og 
vejen er fri. Undersog bordet, 
tryk pa den knap, du finder, og 
dorene tii elevatoren glider op. 
Nu lakker det mod enden! 
Kor op pa taget og ga gennem 
den rigt udsmykkede lejlighed 
og ud pa taget. Her vil du mode 
en smuk kvinde, helt alene i et 
boblebad. Tal med hende, 
efterkom invitationen (strip!) og 
hop ned i badet. Se lidt naermere 
pa pigen og pabegynd en 
samtale - hun skal abenbart have 
et eller andet for at blive ned. 
Undersog handklaedet - Eve star 
der - og taenk tilbage pa dine, 
forhabentlig for laengst over- 
staede, religionstimer. Nemlig, 
Adam og Eva. Herskal syndefal- 
det dog ske med omvendt 
fortegn: DU skal give aeblet til 
hende og ikke vice versa. Der 
var den! Ophidset folger Larry 
med Eve ind i hendes luksuriose 
sovevaerelse og nyder kaerlighe- 
dens frugter resten af natten... 

LARRY PA SJOV! 

Ja.detvarsahistorien om, hvor- 
dan Larry Laffer, efter mange 
provelser, endelig fandt bade 
den fysiske og den "sjaelelige" 
kaerlighed. Smukt, ikke? 
Men der er mange andre mor- 
somme ting i spillet. Har du 
provet at ga pa WC? OK. men 
huskede du sa at traekke ned? 
Har du nogensinde taget en 
flaske vin med i taxien? Eller 
gaet i seng med luderen uden 
kondom? MSske har du heller 
ikke modt den oppustelige dukke 
i taglejligheden? Eller provet at 
krydse den trafikerede gade? 
Kort sagt: Bare fordi du har klaret 
Leisure Suit Larry, behover du 
absolut ikke vaere faerdig med 
spillet. God fornojelse! 
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vej, og hvad skal jeg pa kon- 
toret? 

Kentilla: Hvad g0r jeg efter at 
have passeret floden? Hjaelp 
mig! 

Den Fortabte 

I Seabase Delta skal du 
kortslutte kontakten - "short 
switch" - med en gaff el for at 
omvendetransportbindet. Pi 
kontoret skal du undersoge 
automaten og derefter proppe 
dit stjalne ID kort i spraekken. 
Nu er der kun tilbage at skrlve 
under, for du kan fa fornyet 



din jernbaneticens, men i 
bedste eventyrstilerdette ikke 
helt nemt. Der er nemlig ingen 
kuglepenne i naerheden! Efter 
at have svunget dig over 
floden i Kentilla skal du snovle 
dig vejgennem skoven og ud 
i sumpen, hvor du skal redde 
en kvinde vednavn Timandra. 
Hvis du her slaeber rundt med 
ligetafden rallende Quarg, vil 
du slippe for en masse besvaer 
med ulaekre tentakler og ed- 
derkopper. 



Kaere Saradon. 

Jeg er en adventure-glad pige, 
som har brug for din hjaelp i disse 
eventyr: 

Robin of Sherwood: 

Er der andre steder at ga til end 
Nottingham, Rhiannon's Wheel, 
Tree, Heme's Holy Tree, The 
Outlaw Camp, Templars Camp, 
Waterfall (Heme's Cave), Castle 
de Belleme, Wickham Village, 
Kirklees Abbey og Leaford 
Grange? 

Hvordan far jeg "Friar Tuck" med 
mig? 

Nar man er i Nottingham efter 
morkets frembrud, skal man sa 
have fat i skatten i slottet? Hvis 
ja, hvordan? 

Hvordan kommer jeg ind i Lea- 
ford Grange uden at do? 
The Neverending Story: 

Hvordan kommer jeg ind i ivory 
Tower"? 

Jeg takker dig ydmygst pa mine 

graedende knae, hvis du vil hjaelpe 

mig, Saradon! 

Knus & Kram fra 

Dorte "Marion" Andersen, 

Vordingborg 

P.S. M.H.T. hele eventyrlosnin- 
ger, sa synes jeg, at I hojest skal 
udgive een om maneden - ellers 
er der jo ikke noget ved det, 
vel?!? 

Kaere Dorte. 

Du kan tro, at det varmede mit 
gamle troldmandshjerte at fi 
et brev fra en pige, da 99% af 
den indkomne eventyrpost 



stammer fra hankons- 
vaesener(afalleafskygninger). 
Men der ma vaere flere even- 
tyr-glade piger ude i landet. I 
skal Ikke vaere bange for at 
skrive ind - Saradon bider 
skam ikke! 

Tilbage til problemerne. Det 
ser ud til, at du har gen- 
nemtra wiet Sherwood godt og 
grundigt, og du har da ogsa 
kun glemt et eneste sted - det 
vender vi tilbage til. 
Broder Tuck kan du roligt ig- 
norere, og Leaford Grange er 
der kun til pynt, men med 
skatten i Nottingham har du 
fat i noget vigtigt Du har 
sikkert opdaget, at du ikke kan 
abne kisten selv, og du skal 
nemlig ogsa have en profes- 
sional til at klare aerterne for 
dig. Nar du har befriet Marion 
fra den onde Simon, skal du - 
hvor underligt det end mitte 
lyde-finde vejgennem skoven 
til lokationen lige SYD for 
Leaford Grange. Undersog 
buskene her, og du vil med 
Marion 's hjaelp finde en skjult 
gang, der vil fore dig til Si ward 
the Thief. Og si er der ikke 
langt igen... 

Vigir videre til The Neverend- 
ing Story. Du skal slet ikke ind 
i Elfensbenstirnet for i del 3, 
hvor du skal bruge nog I en fra 
andet afsnit Og si er jeg for- 
resten helt enig i din mening 
om eventyrtosninger. 



Kaere Saradon 

Vi er Kim the Conqueror og Fess 
the Great, og vi har faet et aben- 
bart uloseligt problem: Vi kan 
ikke komme videre i Uninvited - 
naermere bestemt i labyrinten. 
Vi har vist den enlige zombie 
medaljonen, men den synes ikke 
at have nogen effekt pa hele 
gruppen af zombier. Hvad skal 
vi gore, i fald vi SKALforbi disse? 
Skal vi bruge drivhuset eller ef- 
fekterne i samme til noget, og 
hvad skal vi gore ved edderkop- 
pen i grotten under alteret? Vi 
HAR gennemfort Shadowgate, 
men har alligevel to sporgsmal: 
Kan vi komme igennem doren i 
brondrummet, og kan vi sla 
hobgoblin'erne ihjel? 
Med venlig AMIGA-hilsen 
Kim og Fess 

Kaere Kim og Fess! Jeg vil 
starte med at takke mange 
gange for jeres detafjerede 
Shadowgate-losning (jeg brin- 
ger et uddrag i tipssektionen) 
og ellers bede jer holde oje 
med postkassen - jeg blev 




Hej Saradon 

Jeg er en fortabt eventyrspiller, Delta: Hvordan far jeg trans- 
der er gaet helt i sta i Seabase portbandet til at kore den anden 



Kaere Saradon 

Tak for det gode blad. Vi er to 
Bard's Tale III fanatikere, som 
har et storre problem: Vi kan 
ikke fa "Nightspear", der skulle 
ligge pa overste etage af Vala- 
rian's Tower. Vi har hentet "Wa- 
ter of Life" i Krystalpaladset og 
ellers provet alt, men intet har 
virket - hverken de af manualen 
foreskrevne taster "e" eller "w" 
elfer tyngdekrafttrolddommene. 
Hjaelp os, for vi gar rallende 
bananas... 

Lars Jacobsen og Mikkel 
Lerche, Kobenhavn 



nemlig sa rort over jeres ar- 
bejdsomhed, at jeg fiuks beo- 
rdrede min redaktor til at sende 
jer en lille belonning (Det kan 
godt vaere, at Soren har 
bukserne p$, men det er MIG, 
der holder tryllestaven!). 
Zombie-grupperne i Uninvited 
skal I sorge for at undga, nar i 
vader rundt i labyrinten. Vaer 
istedet pi udkig efter en 
korsformet gra v, der kan 
bringe jer videre i spillet. I 
drivhuset vrimler det med 
dode planter, men en omgang 
vand kan bringe den tilsyne- 
ladende tomme urtepotte til 
spiring og i tilgift udstyre jer 
med en effektiv monster-kil- 
ler. Edderkoppen skal I bare 
holde jer fra! 

Jeg, den maegtige Saradon, 
har ligeledes klaret Sha- 
dowgate uden hverken at abne 
deren i brondrummet elfer 
slagte de kiamme goblin 'er og 
tror faktisk, at problemerne er 
mulige at klare. Kan nogen 
modbevise denne pistand? 



Vaer hi/set Lars og Mikkel! 
Desvaerre kan jeg Ikke hjaelpe 
jer med jeres problem, men da 
jeg har pi fornemmelsen, at 
mange rollespillere rundt 
omkring i landet sidder og 
roder med netop dette pro- 
dukt, vil jeg opfordre a He til at 
sende tips, hints og kort til 
den saedvanflge adresse. Og 
si hiber jeg ikke, at I gir rat 
lende bananas - hvordan DEI 
si end ser ud? 
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Kim og Fess fra Arhus har sam- 
men udarbejdet en komplet 
lesning til Shadowgate. 
Desvaarre er her kun plads til et 
uddrag, men lidt har ogsa ret: 
"Det er klogt at medtage sa 
mange faklersom muligt. Derved 
kan man, sa snart skaermen 
flimrer, taende en ny og undga at 
d0 pa denne kedelige made. 
Alle effekter i spillet skal kun 
bruges een gang (undtagen 
krystalkuglen), og kan derfor 



laegges umiddelbart efter brug. 
Scrolls/boger udgor den mag- 
iske del af Shadowgate, selvom 
de dog er uden betydning for 
forstedef af spillet, altsafor man 
passerer borggarden. 
Derefter bruges disse pa den 
made, at man abner scrollen/ 
bogen og "operater" denne. For 
ovrigt kan der laeses om dette og 
meget andet, bl.a. om din mis- 
sion som helhed, i bogerne i 
biblioteket." 
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Shadowgate - AMIGA 



■elvom dette spil er et af Level 
'sf0rste,erdet efter minmening 
>gsa et af de bedste. 
ITidszone2,istiden,gaslderf0rst 
og fremmest om at fa fat i en 
jakke, sa man undgar at fryse 
'hjei, Nar du moder elefanten, 
skal du lave et bal med benzinen 



fra Zone 1 . Dette vil fa elefanten 
til at ga ud af sit gode skind - i 
bogstaveligste forstand - og jak- 
ken er din! I en af bjergets huler 
finder du endvidere en istap, som 
du desvaerre ikke kan na. Rab af 
den! 



MANIAC MANSION 

Selvom Maniac Mansion er et 
100% joystickstyret adventure, 
er det sa problemorienteret, at 
det vil vaere pa sin plads med lidt 
hjaeip her i Fantasy-sektionen. 
Et sted i stueetagen finder du en 
flaske fremkaldervaeske, der star 
alleroverst i en reol. Hvis du 
prover at na den, falder flasken 
pa gulvet, og dens indhold lober 
ned i en rist, men bare rolig: Du 
har ikke gjort noget gait. Udenfor 



huset, lige til venstre for 
hoveddoren, finder du en rusten 
rist gemt bag nogle buske. Efter 
en tur i fitness-maskinen pa 
anden sal kan gitteret abnes 
uden besvaer, og vejen til rorsys- 
temet under herregarden er 
banet. Hernede finder du bl.a. 
fremkalderen fra f0r (brug svam- 
pen) og en ventil, der sorger for 
vandstanden i pool'en. 



Er det bare et tilfelde, at GUE- 
instituttet har landets hojeste 
selvmordsprocent? Og hvem - 
eller rettere HVAD - er det, der 
hjems0ger de morke gange? 
Svarene far du i Lurking Horror. 
Damptunnelerne under institut- 
tet vrimler med sorte rotter, og 
medmindre du finder en smart 
madeattilintetg0redempa,tilin- 
tetg0r de dig! Stik 0st for den 
lem,dukom ned ad, finder du en 
ventil. Brug kobenet til at losne 
den og skru sa helt op, nar rot- 
terne kommer. Det MINDST 
overnaturlige i Lurking Horror er 
nok den "urchin", der lusker rundt 




som en tyv i merket (og det er 
han ogsa!), Det nytter ikke at 
give ham en finger, sa vis ham 
hele handen! 




De fleste "puzzles" i dette po- 
lareventyr er ret logiske, men 
eet af dem har voldt mange gaeve 
eventyrere store problemer. 
Sporgsmalet lyder saledes; 
Hvordan far jeg fat i hoved- 
noglen, The Master Key, der 
haenger i hotellets foyer? 
Hent stovsugeren der star pa dit 
vaerelse, og giv den til stuepi- 



gen, frk. Thompson. Hun giver 
dig et stykke saabe, der meget 
vel kan sige$ at vaere noglen til 
dit problem. Ga ned i foyeren og 
"press master key into soap" for 
at lave et aftryk af noglen i 
saeben. Smut nu over floden og 
ind i indkobscentret til lase- 
smeden, der villigt laver en falsk 
nogie til dig, Gratis! 




I dette Sierra-eventyr spiller du 
rollen som Sonny Bonds, politi- 
betjent i byen Lytton. 
For at "berolige" rockerne pa 
vinbaren skal du give dem lidt 
knippelsuppe med staven fra din 
bil - og prov sa at vaelte deres 
motorcykler! Nar du senere skal 
uskadeliggore spritbilisten, far 
du brug for at foretage en spiri- 
tusprove (perform test), for du 
kan bure ham inde. Men pas 
godt pa! Selvom stodderen mildt 



sagt er plakat er han ikke helt 
ufarlig - husk handjern! 
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I GP's supermarked giver vi dig hver mdned adgang til alt det 
software og tilbehor, som ingen computer-ejer bar vaere for- 
uden. Og hvis du er abonnent (eller beslutter dig for at blive 
det) fdrdu tingene til priser, som du ikke finder mage til noget 
andet sted. Laeg maerke til, at det er computer-freaks som dig 
selv, der har udvalgt varerne - ikke en tilfasldig for- 
retningsmand med dollar-tegn i ojnene. Det er DIN garanti 
for, at alt er af den bedste kvalitet. 



SPAR PENGE - TEGN DiT ABONNEMENT NU! 



Hvis du tegner abonnement p& "Games Preview" NU, vil du i et 
helt &r automatisk f& tilsendt det allernyeste nummer af bladet - 
endnu FOR det er ude i kioskerne. Som abonnent far du dit eget 
personlige medlems-nummer, som giver dig mulighed for at 
spare oceaner af penge (du kan jo selv g£ p& opdagelse i vores 
Supermarked, og se de store rabatter abonnenterne f&r!). 
Det eneste du skal gore er at udfylde kuponen bag i bladet og 
sende den ind - portoen har vi sorget for. Pk forbcind tillykke med 
dit abonenment p& "Games Preview" - Danmarks eneste spil- 
magasin. 

Pris - Kr. 295.- 



TOPSPIL TIL LAVPRISER! 



DENARIS 

Dette er fortsaettelsen til 
"Menace" - det klassiske rum- 
spil til Amigaen. Med DENARIS 
i drevet fetr du endnu mere ra 
action. Et orgie i grafik, lyd og 
action! Amiga Interface skrev: 
"Det bedste shoot'em up no- 
gensinde!". 

Pris - Kr. 349.- 
Abonnements pris - Kr. 299.- 




BATMAN 

Da dette Amiga-hit blev 
anmeldt i GP nr. 2 var det 
samledetesthold imponeret. Et 
I citat; "Grafikken i Amiga-ver- 
sionen er meget velanimeret 
med stor sans for detaljer, og 
Batman ligner sig selv pk en 
prik... Et godt, gedigent arcade 
adventure... Det er lykkedes 
for programmorerne at 
overfore stemningen fra fil- 
men. n 



Pris - Kr 449.- 
Abonnements pris ■ 
Kr 399.- 
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LAST NINJA 2 

Spillet, som en samstem- 
mende computerpresse k&re- 
de som et af de bedste til 
64'eren nogensinde. 
Grafikken er utrolig flot og 
musikken siger simpelthen 
spar 2 til alt, hvaddu endnu har 
oplevet. 

C64 band: 
Pris - Kr. 229.- 

Abonnements-tilbud - Kr. 179.- 
C64 diskette: 
Pris - Kr. 269.- 

Abonnements-tilbud - Kr. 219.- 




SPEED KING 

Vejenes herre og tidligere sty- 
repind i Tusindarsfalken. 
Speciel favorabel pris til 
medlemmer med skyde-feber! 
Denne joystick horertil i Rolls- 
Royce klassen... 



Pris-Kr. 219.- 




4 



Abonnements-tilbud - Kr. 189. 



SE HER COMMODORE-FREAKS! 



T-SHIRTS 

Flotte T-shirts med Commodores logo. Virkelig god kvalitet. 




P 



ris - Kr. 87.- 
Abonnements-tilbud - Kr. 77.- 



KRUS 

Dissedejlige krus, smukt udfort 
i hvid fajance, prydes af Com- 
modores bla/rode logo. Fkr 
theen, kaffen, eller hvad du nu 
drikker, til at smage 1000 
gange bedre. 




Pris - Kr. 36.- 

Abonnements-tilbud - Kr. 32.- 
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FA STYR PA DINE DISKETTER! 




RUMMELIGE DISKETTEBOKSE 

Boksene er antistatiske, og 
beskytter effektivt dine 
disketter mod snavs og stov. 
Leveres i to udgaver: 5 1/4"- 
boksen passer til Commodore 
64 og PC-disketter, og rum- 
mer 100 disketter. 3 1/2"- 
'ooksen passer til Amiga- 
disketter. Begge udgaver er 
forsynet med skilleblade, som 
sikrer den bedst mulige over- 
skuelighed. Boksene har 
praktisk vippel&g og l£s, s& du 
kan holde pilfingre p£ afstand. 

(51/4") Pris-Kr. 79.- 
Abonnements-tilbud - Kr. 64.- 

(3 1/2") Pris-Kr.115.- 
Abonnements-tilbud - Kr. 90.- 

SMARTE DISK-LABELS 

Giver dine disketter et mere ensartet og professionelt "look". 
Leveres ti! Amiga, Commodore 64 og PC i ruller af 100 stk. 

Pris-Kr. 100.- 

Abonnements-tilbud - Kr. 50.- 
PRAKTISK PLONKERBOKS 

Et simpelt, men genialt redskab for den moderne computer- 
bruger. Fastgor plonkerboksen til din monitor el. lign., og brug 
den som holder til dine disketter, s£ de ikke ligger og flyder over 
hole bordet. Passer til alle diskette-typer. 

Pris - Kr. 49.- 

Abonnements-tilbud - Kr. 39.- 



IV ICROFICHE FILE II 

Programmettil ham, dergerne 
vil holde styr p& sine ting ! Micro- 
fiche File er et af de bedste 
kartoteksprogrammer pk 
parkedet. 

Vi saelger det for kun: 



Pris -Kr. 795.- 
A jonnements-tilbud - Kr. 495. 




F NTASTISK LYSPISTOL TIL DIN AMIGA! 

I s marbejde med Worldwide Software har vi sammensat denne 
at iktive vaerdi-pakke, som en eksklusiv laekkerbidsken til GP's 
te erskare: Den fantastiske ACTIONWARE lyspistol + Megas- 
pill t P.O.W.. hvor det vrimler med onde fjender, som du kan 
aff gve din smarte pistol p&! Kvalitet til saarpris: 

Pr s - Kr. 995.- 

Ak onnements-pris - Kr. 695.- 



PUBLIC DOMAIN! 

"Public Domain" software er GRATIS (vi opkraever dog et 
mindre gebyr for disketten og ekspeditionsomkostninger - 
se kuponen bag i bladet), og programmerne m& gerne kopi- 
eres. De er ikke be-skyttede, s& i de fleste tilfaelde kan du 
uden videre gd ind i programmet og evt. aendre i det. P£ den 
mide laerer du ogs& en masse om programmering. 
Games Preview har i ndsamlet et stort bibliotek af PD-d isketter 
til Amiga, Commodore 64, Commodore 128 og PC. Udvalget 
er stort, kvaliteten er i top, og i de kommende numre vil vi her 
i "SuperMarkedet" introducere en ny hdndfuld PD-tilbud, 
som ingen computerf reak med respekt for sig selv kan afsld. 
Der ligger en skattekiste og venter pi dig! 

AMIGA 

PD1: AmCat, AmigaSpell, Mandala, Wheel, Dux 5, Persmait, 
Comm, HexCalc, RtCubes, RSL Clock, Icons, Bouncer. 
PD2: Missile, Sizzlers, DiskZap, Perfect Sound, Wombat. 
PD3: Cookie, Prep, Menu-builder, Run Back, Sunmouse, Bawk,T, 
Closewb, MWB, Jtime, PascalToc, New Packets. 

COMMODORE 64 

PD1 : Mega GAME disk med over 20 forskellige spil til 64'eren. 
Prov dine politiske evner i "Campaign Manager", fat om 
seksloberen i "Cowboy Shootout", og udryd fremmede livsformer 
i de utallige rumspil, der ogsa ligger pa disketten. 
PD2: En lang raekke populaere spil samlet pa een disk; Qbert, 
Quixx, Spogelseshuset, Painter + mange flere. I ttlgift far du "Life 
Expectancy" - et meget fascinerende test-dig-selv program, der 
kan forudsige, hvor gammel du bfiverl 

PD3: Denne PD-pakke er en uundvaerlig hjaelp til alle diskette- 
brugere. Disketten er simpelthen sm^kfyldt med de bedste 
utilities, kopiprogrammer, status-checkere og meget andet. Der 
er ogsa andre nyttige programmer som f.eks. "64 Test", der 
undersoger om alt dit udstyrer fungerer som det skal: Ram , rom, 
sprites, SID chip, joysticks osv. 

COMMODORE 128 

(Virker kun i 128-mode!) 

PD1 : En meget interessant PD-pakke, som rummer programmer 
af alle slags. Med "Weather Forecast" kan du ga Volborg og de 
andre kendte meteorologer i bedende, men disketten rummer 
ogsa et rigt udvalg af uundvaerlige disk- og printer utilities. 
PD2: En stor disk-utility, databaser, tekstbehandling og alt hvad 
hjertet kan begsere af sma, spaendende rutiner. 
PD3: Et stort program specielt til dig, der kan lide at have penne- 
venner, en nyttig lommeregner og et smart index over adresser 
og telefonnumre. 

PD4: En nem sprite editor, et nyttigt program til checkhaefte ad- 
ministration, diskette programmer, terminal programmer og et 
vaald af flotte grafik-rutiner. Altsammen i en kvalitet, der udnytter 
128'erens specieile egenskaber. Hvad mere kan en 1 28-ejer 
forlange! 

PC 

PD1: PASLIB (Turbo Rascal bibliotek), PSOFTRUN (Pascal 
DOS kommando), DRAIN (Tegneprogram), HANGMAN (Spillet!), 
LIFE2 (Simuleret celleliv/spil). 

PD2: Z80MU31 0Z80 (CPM 2.2 Simulator!), CHESS (Spillet for 
skak-mestrel), PC GOLF (Avanceret golf-simulation). 
PD3: SUPRTREE (Viser hele diskettens/harddiskens directory 
struktur), XDIR (Udvidet katalog), VISIPAS (Visible Pascal), 
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Postbesorget blad (8600 Silkeborg) 





Herkotnch 1.2 



V EN BIL 1 4.096 FM 
ENS DUAJOURF0, 
1PILLER MOZART; 




Workbench release 1.2. 245624 free itenory 



iQlHorkbench i.2: 



)ette er en prave pS notepad 

I Notepad er der fie 



Sews Expansion 

p=»i s 

Utilities Enpty 



Clock 



9 Stances Trashcan 
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Notepad Calculator 






MED AMIGA KANDU 



Vi er ikke blevet bindegale. Bare becire. Derfor 
har vi udviklet en computer, der kan alt det, der 
ikke kan lade sig gore, Pa en gang, Og som vi 
for 0vrigt ikke kalder en computer, men et ar- 
bejdsredskab for ide-mennesker, 

Amiga er skabt til at skabe. 

Du kan lave Computer Aided Design (CAD), 
Kun med brug af musen. Fra forste tekniske teg- 
ning til det fcerdtge resuitat sorger den hojfre- 
kvente Motorola 68000 og 3 specielle Amiga 
hjcelpechips for 50 skcermbilleder i sekundet 
med 4.096 farver pd en gang, Med realtime 
animation og en fantastisk hoj oplosning pa 
640x512 punkter. 

I praksis betyder det at du kan konstruere 
f.eks, en bil fra bunden og se den i alle enkelt- 
heder pd skcermen. Amiga giver dig 51 2K RAM 
og kapaciteten kan internt udvidestil 1 Mbyte 
RAM, og i alt til 9,5 Mbyte RAM. Skulle 880K lager- 
kapacitet pd 3,5" drevet ikke vcere nok, kan du 
udvide med en 20 Mbyte harddisk. 

Du kan arbejde med billeder - enten faste 
eller video. Billederne digitaliseres og herefter 



kan du frit redigere, retouchere, farvelcegge osv. 
- med hojere oplosning end pd etfjernsyn. 

Du kan arbejde med musik, indsamle lyde 
og gengive dem fuldstcendigt nojagtigt. Med 
et digitaliseringsinterface og mikrofon kan du 
gengive alle lyde fra violin til tordenvejr i en kva- 
litet dergordetumuligtforalmindelige men- 
neskerathore forskel. Du kan ogsd arbejde med 
Amigas synthesizer og standardlydbibliotek, 
Og Amiga kan "tale" med alle instrumenter, der 
er MIDI-forberedt, Og som det forste udstyr i ver- 
den folger Amiga musikerens tempo - ikke om- 
vendt. 

Alene med hver enkelt af Amigas egen- 
skaber er det kun fantasien, der scetter grcen- 
serformulighederne. Der, hvordetvirkelig bli- 
ver spoendende er, ndr man kombinerer mulig- 
hederne og I a der Amiga arbejde pd flere ting 
pd en gang. 

Og hvis du har lyst, kan du starte med at 
designe en bil i 4.096 farver, mens din Amiga 
sortererdine diskettearkiverog underholder 
med Mozart. 




Commodore 

Fordi fremtiden forlsengst 
erbegyndt. 



CD 
O) 
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Ncermeste forhandleroplyses pd tlf. 
06285588/02432221 



□ Ja, jeg vil gerne have yderligere informa- 
tion om Amiga. 



Navn 



Adresse. 



Postnr. 



By. 



Sendes i lukket ku vert til: 
Commodore Data A/S 
Jens Juulsvej 42, 8260 VibyJ, 



